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PREVIEW PRIMER CONTACTO 


ULTIMA Vil STRIKE COMMANDER 
¿Quién es Lord Dicen que en el sofware y 


British? ¿Qué cada día surge algo 
la serie que supera a lo 
ltima? A estas anterior. Buena 
alturas preguntas prueba de ello i 
como estas pueden resulta «Strike 
ser ridículas. Por lo Commander», y 
tanto simplemente os invitaremos a para comprobarlo no 
disfrutar de las primeras imágenes hay más que echar un 
de «Ultima Vil». Toda una gozada. vistazo a esta sección. 


PREVIEW a INFOGRAFÍA 


POLICE ART FUTURA 
QUEST 3 Una cita con la imagen 

De niños todos sintética en España no es algo 
jugábamos a que pueda verse todos los días. 
policías y Por eso os 

ladrones. Pero, ofrecemos un 

¿por qué no amplio repaso de 

hacerlo las mejores obras que 
también de se reunieron en este 
mayores? e «Art Futura». 

Quizá saber 

cómo será la 


EN PORTA! 


nueva aventura de 
Sierra nos anime a 
convertir este sueño en realidad. Y 
eso sí, procurad tener cuidado al 

leer los derechos a los delincuentes. 


4 PRIMERA LÍNEA ¿Qué es lo 
que se está “cociendo” más allá de nues- 
tras fronteras. Para estar al tanto, no os 
perdáis esta sección. 


10 PREVIEW Seguro que os gusta 


ser los primeros en saber todo sobre los 


programas de los próximos meses. Pues Los Angeles no ha vuelto a ser la 


oid: «LA. Law», «Task Force», «K.G.B.»... misma desde que nuestro amigo 
17 PANTALLA ABIERTA Eine hdr pong Lap de 
jor modo para elegir con acierto, es estar bien mos nosotros, y nuestra portada. 
informado. Y nuestros analistas, con su ojo arí- e 

tico, lo hacen mejor que nadie. 


ALTA 
DENSIDAD 


Las mejores demos, dos discos de 
alta densidad, seis megas de 
información, los juegos más 
novedosos,... ¿Quién da más, mes 
a mes? Para que 
vayúis abriendo 


Casi por 


EXPANSIÓN 
MS-DOS 6.0 


650 ptos. [Incluido IVA) 


sorpresa nos ha 
la aparición de 
la versión 6.0 
il de MS-DOS. 
Pero, para 
evitaros 


ste es un número es muy especial. ¿Por 
qué?, os preguntaréis. Por muchas razo- 
nes, pero sobre todo porque en él hemos 
reunido el mejor software para que po- 
dáis aprovechar al máximo vuestros ra- 


tos de ocio. Empezamos por la portada, protagonizada 
por «Les Manley: Lost in L.A.», una aventura con multitud 
de sorpresas. Y para continuar con sorpresas, lo mejor 
es leer las páginas una a una. Si os interesan las noti- 
cios, las mejores están en este número. Si preferís las 
previews, las que os hemos preparado no tienen precio, 
Si os sentís más atraídos por saberlo todo sobre la feria 


. boca con lo que problemos, los 
: os ofrecemos primeros 
en éste pasos os 
: 9% número, sólo resultarán 
diremos: «Police mucho más 
Quest lll», «KGB», fáciles de lo previsto si 
«PC Basket»... y legis detenidamente este artículo. 


Analizamos lo último de Microsoft 


A FONDO 


más. Mucho más. 


58 ) ANÁLISIS 


B-17 
CONOCE TU PC Una auténtica fortaleza volante. 
Conocer, lo que se dice conocer a Eso era el B 17, uno de 
fondo el PC, no los mayores 
es torea fácil. bombarderos de todos W 
Por eso, los los tiempos. Para 
expertos de descubrir sus secretos, 
Pemanía han hemos investigado 
decidido darle todas y cada 
un repaso a lo una de los 
ue todos opciones que 
i beríamos este gran 
sober sobre simulador nos 
los compatibles ofrece. 


Borornnnnnnnnnn nn... ....e........ 


de Londres, el reportaje que os ofrecemos os desvelará 
coda uno de sus secretos. ¿Qué aún queréis más? Pues 
aún hay más. Un artículo que analiza la novísima ver- 
sión del sistema operativo más difundido en todo el mun- 
do, MS-DOS 6.0. También hemos querido resolveros to- 
das las dudas que siempre os habéis planteado sobre el 
funcionamiento de vuestro ordenador y que nadie os ha 
sabido solucionar. Además, hemos investigado “a fondo” 
la más potente máquina bélica de la Segunda Guerra 
Mundial, el B-17. Y lo mejor, para el final. Atentos al 
“bombazo” de Hobbytex, un centro servidor de Ibertex 
que, a buen seguro, dará mucho que hablar. Como po- 
dréis observar, cada día procuramos superarnos. ¿Hasta 
cuándo?, ¡pues hasta el mes que viene! 


errors nrssrrenerrscrn...ss.. 


40 ESTO TIENE TRUCO ;¿Aco- 
so alguien lo dudabo? Desvelamos los se- 
cretos mejor guardodos de los programas 
más divertidos, y que más os atormentan. 


45 PIXEL A PIXEL Viendo, mes 
a mes, las obras de arte que recibimos, no 
nos extrañaría que más de uno llegara a 
exponer en el Prado, y si no, al tiempo. 


46 HOBBYTEX ¿Conocéis la red 
Ibertex? Pues a partir de ohora Hobby Press 
pone a vuestra disposición una línea de co- 
'municación para que conectéis con nosotros. 


48 REPORTAJE llegamos o Lon- 
dres, vimos y... bueno, no vamos o decir 
que vencimos, pero nos procuramos traer 
toda la información posible sobre lo mejor 
que mostraron las grandes compoñías en 
lo edición de Primavera del E.C.T.S. El futu- 
ro del software yo está aquí, con nombres y 
opellidos. Justo en estas páginos. 


67 PC SELECCIÓN En nuestra 
humilde opinión, siempre habrá programas 
que destaquen por una u otra rozón, y si 
además os fiáis de lo que decimos, aquí os 
ofrecemos, de nuevo, nuestros favoritos. 


78 CARTAS AL DIRECTOR 
Aunque nuestro director es un señor muy 
ocupado, siempre guarda un huequecillo 
de su tiempo para revisar todas las cartas 
que vosotros le escribís. Seguid así. 


80 PC SHOP ¿Uno torjeta de soni- 
do, un disco duro más potente, un nuevo 
joystick...? Entrad en la tienda de Pemanía 
y escoged lo que más os guste. 


82 CONSULTORIO Y si después 
de todo lo leído aún os quedan dudas, es- 


ta es la sección ideal para resolverlas. 


Pcmanía 3 


na vez más, Wordperfect se encuentra 
[Viral 
editorial Pirámide, concebido como guía 
de iniciación para aquellos que se 
encuentren por vez primera ante tan 
conocida utilidad, o bien como un modo de perfeccionar los 
conocimientos básicos que yo se posean. El libro demuestro un cloro 
dominio del tema por los autores, dando ejemplos de lo que se puede 
en Wordpertect de un modo básico. Formatos y hipos, macros o 
fusión de archivos, son algunos de los puntos que se comenton en el 
texto, dejando también cierta iniciotivo al usuario pora experimentar 


¿con los comandos y funciones que no se describen muy 
Ann Elms y fenella Deards 
Pirómide 
dk 
Nivel «bo 


APLICACIONES 
INTRODUCCIÓN AL MS-DOS 5 
247 págs. 

3.090 ptos. 


pesar de un nivel de conocimientos 
mínimo, el presente lexo nos invito a 
conocer las posibilidades del Sistemo 
Operotivo más difundido a nivel mundial 

en su penúltima versión -recordemos lo 
reciente aporición de la versión 6.0-, sin dejorse practicamente nada en el 
fitero, Desde los comandos más simples, hasta un exhaustivo anélisis de 
la memoria del PC, el libro recorre todos los puntos que ol lector le 
puedon resultar únles a la hora de enfrertorse de un modo serio al 
ordenador, poro sacarle el mayor partido posible. Ameno y bien escrito, 
esun libro muy recomendoble. 


PARADOXA4| PARADOX 4 
3,605 ptas. 
Qee 
a oir nombres como dBose IV, pero delo 
¡ue no cobe dudo es que se trata de uno 
los más potentes gestores de bases 
de datos relacionales. Su relativo facilidad de manejo, controsto con la 
¡bilidad de crear complicodos sistemas de gestión de un modo 
Estan simple. Los principales bazas de este libro, radican en su 


excelente desorrollo progresivo en cuanto a conocimientos y lemas, y su 
constonte ij álicos, lo ja 
Pl rd pu po 


contenidos y sus expli , que le convierten, como su nombre 
indica, en un auténticamente imprescindible. 

Jonathan Kamin 

Anaya Multimedia 

AR 


¿PÉSIMO * FLOJO ** NORMAL *"* BUENO **" MUY BUENO NIVEL E: INICIACIÓN . NIVEL C: CON CONOCIMENTOS NIVEL E: PARA EXPERTOS 


E Lo Luna Sólo es el Principio 
e [0 1969, el hombre consi 
5A E guió poner el pie en la lu 
PJ! na. “Un pequeño paso 


A pora mí, pero un gran paso 
para la humanidad”, fueron las palabras 
que se pudieron escuchar segundos antes 
del momento cumbre. Ahora, todos nosotros 
tendremos la posibilidad de revivir aquella 
escena, y otras similares, gracias a 
«B.A.R.L.S.» 


o, si preferís el nombre completo, «Buzz Al- 
drin's Race into Space». Tan sugestivo título 
corresponde a un completo programa de si 
mulación espacial a todos los niveles 
Con esto nos referimos a que no se trata 
del típico juego de manejar una nave, ni 
nado por el estilo. «Buzz Aldrin...» nos in- 
vita a vivir toda la emoción de la carrera 
espacial entre los EE.UU. y la 
URSS. Todos los preparativos de 
un lanzomiento, la investigación 
en cohetes, la selección y entre- 
namiento de los astronautas, y 
las pequeñas intrigas que se dan 
en un proyecto de semejante en- 
vergadura, estarán a nuestro al- 
conce en un programa que des- 
toca por su originalidad, 
calidad gráfica y, muy posible- 
mente, gran adicción. Inter- 
ploy apuesta fuerte con este 
juego, que dentro de muy po: 
co tiempo podremos ver y disfrutar 
en las pantallas de nuestros monitores. 


Los Hombres 


USE de Azul 


No nos cansaremos nunca 

de repetir -y lo hemos he 

cho muchas veces-, que el 

futuro del software de en- 

tretenimiento está, mientras 
no se invente otra cosa, en el CD-ROM. Es 
el formoto que obrirá las puertas a los más 
atractivos y completos programas que ja- 
más hayamos visto. Y parece que poco a 
poco todo el mundo se va convenciendo y 
nos da la razón. 

De momento, los precios de los lectores 
han bajado sensiblemente y ya es posible 
encontrarlos por menos de 50.000 pesetos 
Y también el número de tiendas que impor- 
ton todo tipo de CD aumenta día a día 
Ahora solamente falta que comiencen a sa- 
lir CDs en castellano, algunos hay ya en la 
calle y otros cuantos están en proyecto, y 


dicho de un mo- 
do más normal, la 
policía. Precisa- 
mente este esto cs el elegido co- 
mo pro! ista del último proyecto de 
pray «Blue Force. The Next 
of Kin». Viene a unirse a lo saga de Sie- 
rra, «Police Quest», -por algo ambas sa- 
gas comparten diseñador- dando un aire 
diferente a los juegos de “buenos y ma- 
los”, permitiéndonos adoptar un represen- 
totivo papel en la lucha contra el crimen. 
Si a este atractivo argumento le unimos la 
calidad técnica que presenta el juego, 
cuando «Blue Force» aparezca en nuestro 


E eso de convertirse en un defensorde que alguna de las pocas compañías nacio- 
ley y el orden represente pora todos los nales de software de entretenimiento nos 
usuarias algo más que una simple cuestión den una sorpresa y diseñen un juego para 
de seguridad ciudadana. Seguramentese-— este formato. Nosotros simplemente deja- 
rá uno de los modos más divertidos delu- mos cuer la idea, el resto es cosa suya. 
char contra la delincuencia. 


ZA ¡ECG 


Soldados de Fortuna 


na curiosa mezcla entre juego de rol y estrategio podría ser la 

y U mejor forma de definir a <AnbER at Sorinor». La última produc- 

ción de Minderaft nos traslada a una época en la que la guerra 

entre clanes es, como dirían nuestros mayores, el pan nuestro de cada día. Luchar, 
contratar mercenarios, servir bien a nuestro señor y convertirnos en la fuerza dominante 
en el país de Sorinor no es tarea fácil, pero si muy entretenida, Así al menos parece por 
las primeras imágenes que hemos din contemplar de este juego, que proximamen- 
te aparecerá en el mercado. Desde bosques a pantanos, pasando por tierras heladas y 
desiertos, cualquier escenario será bueno para conseguir el poder absoluto y gobernar 
todo el territorio. Nuestros hombres cumplirán fielmente los misiones que les encar- 
guemos, tanto en grupo como de forma individual, siempre que paguemos bien y se- 


pomos plantear adecuadamente el combate. Ademá 


Cuando parecia que por fin 

en nuestro país los progra- 

mas comenzaban a apare 

cer al mismo tiempo que en 

el resto del mundo, resulta 
que comienza a haber problemas con algu 
nos y algunas, juegos y compañías, y volve 
mos de nuevo a las andadas. Sabemos que 
la producción de un programa es muy cos 
tosa, que supone mucho trabajo, pero ¿no 
se podría trabojar simultáneamente en las 
diferentes versiones? La culpa puede que sea 
de las compañías productoras, y no de las 
distribuidoras, pero quizás un poco de pre 
sión no les vendría mal a los que todavía 
piensan que España es un mercado secun- 
dario. Y sabemos de buena finta que todavía 
hay muchas compañías de software de en- 
tretenimiento, bastante conocidas, a las que 
les cuesta muy mucho dar su brazo a torcer 
y Aceptar que sus productos sean traducidos. 
¿Acaso piensan que aquí todos también ha- 
blamos en inglés? Hay muchos que lo hacen, 
pero donde esté un buen programa en per- 
fecto castellano... 


ás, si el programa se nos queda 
pequeño, podremos crear nuestras propios 
misiones y escenarios con ayuda del potente 
editor que incluye el juego. Algo que, desde 
luego, no podrá ocurrir con «Ambush at So- 
rinor» será aburrirse. 


| El Hombre 
L Virtual 
Mf 


L a acción transcurre en el 
AS 


futuro. Nuestro persona- 

je, que da nombre al 
juego, «Simulman», es un agente de policía 
perteneciente al cuerpo de la Realidad Vir- 
tual, y se encontrará en medio de un mundo 
conocido como “Doors” 

«Simulmon» recrea una atmósfera en la 
que los personajes que pueblan el mundo 
del juego serán un punto fundamental a la 
hora de avonzor en una u otra dirección en 
el desorrollo de la acción. Con la interacción 
como bandera, Simulmondo ha echado ma- 
no de las últimas técnicos en programación, 
y de un argumento de ciencia ficción para 
realizar lo que esperan sea considerado co- 
mo su consagración definitiva. 


ES 


E Mor 


Arcadia Soft anuncia la salida al 
mercado de un pack de ¡juegos 
para PC, que incluirá los siguien- 
tes tres fítulos: «Shue», «Lure of 
the Temptress» y «Dune». 


Es inminente el lanzamiento en Es- 
paña de «Shadow Worlds», la se- 
gunda parte del aclamado «Sha- 
dowlands». En esta ocasión, los 
protagonistas se trasladan al es- 
pocio. ¿Rol intergaláctico? 


Los aficionados a la "estrategia de- 
portiva” están de enhorabuena, 
«Football Manager lll» ya se anun- 
cia, aunque, eso sí, en Inglaterra. 


«Zool ll» recupera al pequeño nin- 
jo galáctico, en un juego del que 
sus programadores afirman que 
superará de largo a su 


Electronic Arts anda planeando 
una serie de juegos educativos 
basados en los famosísimo per- 
sonajes de aquellos programas in- 
fonte de «Borrio Sésamo». Pe- 
ro, ¿sabrán los niños de hoy quién 
Bao gallina Coponata? 


Todos aquellos usuarios que antes 
de poseer un PC, tuvieron otro or- 
denador con un joystick de 9 pi- 
nes, pueden ahora aprovecharlos 
nuevamente, gracias a un adapta- 
dor, oparecido en el mercado bri- 
fánico, que permite conectarlos a 
su pela pat de 15 pines, 


«Loser Squad» nos pone al man- 
do de un escuadrón de mercena- 
rios que deben combatir en cinco 
misiones, para librar al mundo de 
una invasión de alienígenas. 


Cuando aquí, casi casi, aún no 
nos hemos repuesto del anuncio 
de la aparición de «Ultima Vil», 
por ahí fuera ya se está promo- 
cionando la segunda parte, 


Freddy Pharkas es el nombre del 
héroe de la última aventura, made 
in Sierra, «Freddy Pharkas-Fron- 
tier Phormacist». Lo que noes nor- 
mal es su ocupación; ni más ni 
menos que un farmacéutico... 


REVIE 


Asi será... 


w 


En Defensa de la Justicia 
L.A. LAW 


o cobe duda de que todo el de- 
sarrollo que envuelve un caso cri 
minal onte los tribunales siempre 
resulta impactante. Han sido mul- 
titud las obras literarias y cinematográficas 
que se han basado en historias de este tipo 
«Veredicto Final», «Doce Hombres sin Pie- 
dad», «Vencedores o Vencidos» son olgu- 
nos de los títulos que pasaron a la historia a 
través del cine, convirtiéndose en grandes 
films del séptimo arte 
Hace ya tiempo que se emite en televisión 
una serie con bastante éxito de audiencia 
Se hizo popular con el nombre de «La ley de 
los Angeles» y, teniendo en cuenta el tirón 
ue le acompaña, no podía pasar inadverti- 
da para los responsables de Capstone, com- 
pañía especializada en licencias. 


UNA INVESTIGACION A FONDO 
«LA. Law, The Computer Game» nos presen- 
ta acontecimientos de la vida cotidiana, dra- 
mas humanos, misterios, intrigos, crímenes... 
que han de ser resueltos en los bufetes y juz- 
gados de Los Angeles. Nosotros encarnare- 
mos el papel de uno de los tres personajes 
que nos ofrece el programa: Victor Sifuentes, 
Abby Perkins o Jonathan Rollins, jóvenes 
abogados que acaban de iniciar su carrera 
jurídica y deben hacerse un hueco entre las 
grandes figuras del mundo de la ley. 

Para obtener cierto prestigio y mayor remu- 
neración, prepararemos minuciosamente ca- 
da uno de los juicios en los que intervengo- 


APSTONE 
AVENTURA GRÁFICA 


Seguro que muchos de vosotros 
habréis visto, por lo menos en alguna 
ocasión, la serie televisiva 
«la ley de Los Angeles». Ésta se centra en 
las vivencias y situaciones que atraviesan 
un grupo de abogados de die en defensa 
de la justicia. Ahora, de la mano 
de Copstone podremos formar parte de 
este prestigioso bufete, que se nos ofrece 
en forma de aventura gráfica. Un 
programa bastante original donde 
tendremos que poner a prueba nuestras 
hobilidades en el terreno judicial. 
mos. De este modo, concertaremos entrevis- 
tos con los testigos y con el departamento de 
policía, negociaremos con el fiscal del Esta- 
do, reuniremos las pruebas necesarias para 

demostrar la inocencia de nuestro cliente... 
De cuolquier forma y como principiantes en 
estos menesteres, siempre tendremos lo posi- 
bilidad de consultar a los demás integrantes 
de la oficina sobre cuestiones relacionadas 
con el caso. Sin embargo, si abusamos de 
esta opción, nuestra cotización bajará consi- 
derablemente -y eso no nos interesa ¿ver- 


dad?-. Por supuesto, gran parte de la ploni- 
ficación e investigación la realizaremos des- 
de el despacho, a través de llamadas telefó- 
nicas y continuas consultas a los archivos, 
Nuestro mayor handicap será convencer al 
juez de la manera más sutil posible, apor- 
tondo gran cantidad de datos y efectuando 
las preguntas convenientes a los participan- 
tes en el proceso. 


EL VEREDICTO 

El juego incluye ocho casos con dificultad 
creciente que tendremos que resolver en un 
tiempo límite, de no ser así significaría un 
paso hacia atrás en nuestra brillante carrera. 
Cado procedimiento judicial consta de dos 
fases: preparación y juicio. 

Por lo que hemos podido comprobar, todos 
los detolles y eventos relacionados con este 
mundo han sido llevados a «L.A. Law, the 
Computer Game». A su realismo ar: umental 
se une la realización técnica a base de digita- 
lizaciones de los escenarios, los personajes y 
sus voces. Además, hay que destacar la origi- 
nalidad del programa, pues abarca un tema 
que, si la memoria no nos falla, es la primera 
vez que se trosloda a un videojuego. 

Si vuestra ilusión ha sido siempre defender 
al inocente y sentir la tensión que envuelve 
el universo del derecho, «L.A. Law» os lo po- 
ne en bandeja, en una aventura gráfica que 
pronto será editada en nuestro idioma.O 


Enrique Ricart 


Juego de Rol 
El poder del Tejedor de 


de las arm: 
sido somet 
que 


Disponible en PC 


O 1992, 1993 Strategic 


Simulations, 


afín, 52, 4 


VEIL OF DARKNESS 


Levanta el velo del terror 


Aventura ( 


Levanta el velo del terror y enfréntate a su rostro, 
Sangrando todavía al salir de tu avión en llamas tras 
ela lente, te nas en un valle olvidado por el 
tiempo. Cada paso que das te sumerge más allá de 
los lír de la razón. 


Disponible en PC 


O 1993 Strategic Simulations, Inc 


'STRATEOIC SIMULATIONS, INC? 


>, eligros por todos los lados, complica- 
| JB) dos enigmas por resolver y un vasto 
2 mundo por explorar son sus cartas de 
BM presentación ante todos nosotros 
Han pasado ya 200 años. Britannia ha cre- 
cido y prosperado más de lo que en un prin- 
cipio podríamos imaginar gracias a la sobi- 
duría de Lord British, liberado al fin de las 
fuerzas de la oscuridad. Durante este tiempo, 
la maldad no ho vuelto a hacer acto de pre- 
sencio..., hasta ahora 

“El Guardián” está reagrupando sus segui- 
dores para asestar un duro golpe contra Bri- 
tannia y dominar el mundo, por medio de la 
creación de una puerta negra. Tú, el Avatar 
has sido llamado de nuevo, pero no por Lord 
British, sino por alguien o algo proveniente 
de otra dimensión. 

Sin perder un momento, atraviesos la puer- 
ta espacio-temporal oculta tras unos arbustos 
detrás de tu cosa y respiras profundamen- 
te... Después de un cómodo viaje por una di- 
mensión desconocida, apareces en la ciudad 
de Trinsic. Un horrible crimen se ha perpe- 
trado en el estoblo del condado. Por suerte 


8 Pernanía 


Los aficionados a los juegos de rol 
estamos de enhorabuena. Por fin vamos a 
poder disfrutar de una nueva aventura de 
la archiconocida serie Ultima. Se trata de 
la séptima parte, con la que se inaugura 

el tercer libro de la serie. 
ORIGIN 
'UEGO DE ROL 


para fi, te encuentros con Lolo, antiguo com- 
poñero de aventuras. Él te explica lo que ha 
sucedido en tu ousencia y, decidido, se une 
de nuevo a ti. Sin embargo, ontes de que po- 
déis moveros ni un metro, el alcalde de Trin- 
sic aparece. Tras mostror su excepticismo 
acerca de si de verdad eres el Avatar, te pi- 
de ayuda para que descubras lo máximo po- 
sible acerca del crimen acaecido. Cuando le 
informes de lo que quiere sober, te permitirá 
salir de la ciudad y explorar osí el resto de la 
isla, que es al fin y al cabo lo que deseos. 


ORIGIN, SINÓNIMO DE CALIDAD 
A partir de este momento, se abre ante no- 
sotros un mundo increíble por explorar, Las 
acciones a realizar no tienen apenas límite, 
salvo el que nosotros le pongamos a nuestra 
imaginación. Lo que más haremos será, sin 
duda alguna, dialogar con los personajes. 
Gracias a ellos obtendremos importantes pis- 
tas que nos ayudarán a descubrir los miste- 
rios que nos rodean. 

Podemos ofirmar sin temor a equivocarnos, 
que es cosi casi imprescindible dialogar con 
todos y cada uno de ellos. Y la verdad es 
que no son pocos, ya que más de un cente- 
nar de ellos “pululan” por el territorio. 

Además, cada individuo posee su propio 
personalidad, y una serie de tareas que rea- 
lizar a lo largo del día, como si de la vida 
real se tratara, tanto es así que, cuando lle- 
ga la hora de comer o dormir, van a sus ca- 
sas o a una taberna para “satisfacer”, si se 
le puede llamar así, sus necesidades. De es- 
te modo, si queremos algo de uno de ellos, 
tendremos que desplazarnos hasta su lugar 
de trobajo para encontrarlo 


ACCIÓN A TODA PANTALLA 

La primera vez que juguemos, tan sólo ten- 
dremos que poner nombre a nuestro héroe y 
decidir si queremos que sea hombre o mu- 
jer. Por lo tanto, no podremos diseñar los ha- 
bilidades de nuestro personaje, pues ya vie- 
nen definidas de serie. 

El escenario en el que nos moveremos es el 
más grande y espectacular de toda la saga 
Lo primero es fácil de comprender, ya que 
todo buen juego de rol que se precie debe 
tener un extenso territorio que explorar. Va- 
rias ciudades habitadas con sus propios y 
particulares seres, bosques de todo tipo que 
esconden más de un secreto, peligrosos pan- 
tanos poblados de cocodrilos y animales va- 
rios, y unas cavernas en las que los dragones 
y las trampas se esconden detrás de cada re- 
codo componen el mopeado. 

En cuanto a lo de espectacular, reseñar 
que la perspectiva utilizada, común a todos 
los programas de la serie, es la de vista 
desde arriba, con los gráficos en tres di- 
mensiones y de un tamaño bastante consi- 
derable. Debido a esto, la pantalla del mo- 
nitor está ocupada en su totalidad por la 
ventana de acción, dejando la de inventario 
y la de características de nuestro grupo 
aparte. A estas últimas accederemos en 
cualquier momento, aparecerán encima de 
la ventana principal y podremos cerrarlos 
cuando no nos sean de utilidad 

Además, tendremos que ir recogiendo 
más de cien objetos repartidos por el juego. 


UN EQUIPO DE 
“PRIMERA” 
PARA UN GRAN JUEGO 


El equipo que ha trabajado en la sépti- 
mo parte de Ultimo, está compuesto por 
cerco de 25 personas, entre programa- 
dores, diseñadores, músicos, escritores y 
encargados de realizar los efectos visua- 
les. Un gran despliegue que contrasta 
sobremonera con el que realizó la pri- 
mera parte de lo serie, que se limitaba 
casi en exclusiva a Richard Garriot. Todo 
este gron elenco ha obtenido como fruto 
de su trabajo un super programa que 
ocupa la friolera de 21 megas, frente a 
uno o dos que ocupaban los anteriores 

Además, se ha aprovechado al máximo 
las prestaciones de los grandes ordena- 
dores (386 y 486) para crear un mundo 
de fábula, en el que no sobemos donde 
acaba la fantasia y empieza la realidad. 


VERSIÓN EN INGLÉS 


Normalmente, estos se encuentron en el in- 
terior de los cosas, a las que entraremos sin 
muchas complicaciones ya que no suelen es- 
tar cerradas con llave. En caso contrario, 
siempre nos queda la posibilidad de forzar 


la cerradura. Sin embargo, tendremos que 
tener mucho cuidado, pues si cogemos algún 
objeto mientras nos observan, llamarán a la 
guardia para que nos ajusticien, sin juicio ni 
nado por el estilo (todavía no ha llegado la 
democracia a este programa). 

Desgraciadamente, no tienen que vernos 
necesariamente desde la misma habitación, 
yo que a través de las ventanas o de las 
puertas también podremos ser descubiertos. 

Paro acceder a pasajes ocultos en algunas 
viviendas, tendremos que descubrir palancas 
y botones que los abran, lógicamente. 


UNA PUERTA HACIA EL FUTURO 
En cuanto al modo de combate, cabe destacar 
que contamos con siete tipos posibles de ata- 
que y defensa, de entre los que seleccionare- 
mos el que más nos guste o mejor se adapte a 
los coradterísticas del grupo. Además, podre- 
mos elegir entre manual, en el que escogere- 
mos a qué enemigo vamos a atacar; o bien 
outomático, con el que nos ahorraremos deci- 
dir cuál será dicho rival, ya que el ordenador 
lo hará por nosotros respondiendo a uno de 
los esquemas de ataque que le hayamos or- 
denado y en relación con las habilidades que 
poseamos. Estas habilidades las podremos 
aumentar con la experiencia, o bien acudien- 
do a los entrenadores correspondientes, que 
por una módica cantidad de dinero harán 
que subamos nuestro nivel. 

Por otro lado, la magia se presenta en forma 
de un libro de hechizos que adquiriremos tras 


Richard “Lord British” Garriol 


Tanto en la realidad 
como en la ficción, 
Richard “Lord British” 
Garriot nos propone 
entrar en un mundo 
increíblemente mágico. 
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hablar con Lord British, accediendo desde ese 
momento al llamado “Primer Círculo”. El resto 
de los círculos los iremos obteniendo según 
avancemos en la aventura 

Estamos seguros de que «Ultima Vil» hará 
las delicias de todos vosotros, aunque no 
seáis aficionados a los juegos de rol, debido 
a su gran calidad en todos los aspectos. Des- 
de los cuidados gráficos, hasta las voces di- 
gitalizadas del “ser” que nos habla desde 
otra dimensión, pasando por el sonido de los 
pájaros, los relámpagos... Si a esto le añadi- 
mos que saldrá traducido íntegramente al 
castellano, no tenemos más que rendirnos 
ante él y esperar a tenerlo instalado en nues 
tro disco duro para disfrutarlo. Y 


Oscar Santos 


LA SERIE DE LOS 
«ULTIMA» 


Lo sago de los «Ultima» está agrupada en 
dos “libros” hasta la fecha. Cada uno de ellos 
está compuesto por tres programas, que tie: 
nen en común un mismo argumento que se 
va haciendo más grande con el paso del 
tiempo. Con «Ultima Vil» se abre un nuevo 
“libro”, al que todavia no se le ha puesto 
nombre. Los anteriores son: «Book One, Be 
fore the Avatar: The Three Ages of Dorkness» 
y “Book Two, The Age of the Avatar» 

Todos ellos utilizan una perspectiva aérea 
pora mostramos el lugar por el que nos mo: 
vemos y, como en los anteriores, en esta oca 
sión no podremos conocer el verdadero po 
der de nuestro enemigo “The Guardian” 

Además, otras dos series paralelas llamo 
dos «Ultima UnderWorld» y «Ultima Worlds 
ol Adventure» cuentan con dos títulos cada 
una. Desgraciadamente, a nuestro pois sólo 
ho llegado la primera de ellas. 
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VERSIÓN EN INGLÉS 


REVIEW 


VERSIÓN EN INGLÉS 
VERSIÓN EN INGLÉS 


UN PERSONAJE CARISMÁTICO 


El creador de lo serie de «Ultimo» se llama Richard Garrio!, aunque en los juegos de esta serie opa 
rece bojo el nombre de Lord British. Empezó programando juegos de ordenador cuando iba al ins 
hituto en Houston, Texas. Fue entonces cuando creó un programa llamado «Akalabeth», en el que 
la imaginación resaltaba sobre el resto. La compañía Califomia Pacific le animó a que lo publica 
ra bojo un sello de softwore “budger”, vendiendo cerco de 30.000 copios. 

Tras este triunfo, Garriot decidió realizar un programa con el nombre de «Ultima». Publicado en 
1980, vendió 50.000 unidades. A portir de ese momento, sentó un estándar de lo que en poco 
tiempo se convertiría en un tremendo éxito. En 1982, y bajo el sello de Sierra On-Line, veía la luz 
«Ultima ll». De nuevo obtuvo un gran reconocimiento, gracias al cual pudo formar la compañía 
Origin, junto a su hermano mayor, Robert. Desde entonces, todo su trabajo ha dado excelentes re 
sultados. Ahora, cuando va a ver la luz la séptima parte de la serie, cerca de un millón de perso 
nas hon disfrutodo de alguno de los programas que conforman la soga. Todo un récord 
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La Caída de la Hoz y el Martillo ' 


a acción nos sitúa en agosto de 1991 
El actual presidente del país, Mikhail 
Gorbachev acaba de firmar un tratado 
de desarme nuclear con los EE.UU. Sin 
embargo, hay ciertos sectores del alto man- 
do a los que esta acción no les ha gustado 
nada en absoluto. En concreto, harían cual- 
quier cosa para que nunca se llevara a cabo. 
Entre ellos, se encuentran varios miembros 
de la K.G.B., siglas que se corresponden con 
“Komitet Gosudarstvennoy Bezopasnosti”, y 
que para los profanos en el ruso, viene a sig- 
nificar algo así como “Comité para la Segu- 
ridad del Estado”. Es un grupo de coracte- 
rísticas parecidas a la famosa C.L.A., y fue 
formado durante la revolución de 1917 por 
el mismísimo Lenin 
Nosotros tomaremos el papel del capitán 
Maksim Mikhailovich Rukov. Éste, ahora 
presta sus servicios a la K.G.B. bajo las ór- 
denes del mayor Vovlov, quien le encarga 
descubrir el misterio que rodea la muerte de 
un ex-oficial del servicio de inteligencia 
Rukov es experto en operaciones aéreas, 
combate cuerpo a cuerpo y en infiltrarse en 
territorio enemigo. Además, conoce tres idio- 
mas: inglés, árabe y español. Sin embargo, 
le gusta actuar un poco por su cuenta, lo que 
difculto el buen curso de la investigación 


Believe me, you feel hetter 
after the lobotormy. 
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CRYO / VIRGIN GAMES 
AVENTURA GRÁFICA 


Acontecimientos tan importantes como los 
acaecidos en la antigua Unión Soviética 
hace un par de años, no podían pasar 
desapercibidos en el mundo del software 
de entretenimiento. Un tema tan 
importante y con la repercusión que ha 
tenido a nivel mundial se prestaba a que 
alguna compañía realizara una aventura 
sobre dichos sucesos. Dicho y hecho, aquí 
tenemos el resultado: «KGB». 


Ante nosotros se presenta un caso más com- 
plicado de lo que parecía en un principio 
Pero para que nuestra labor no sea dema- 
siado dura, los chicos de Cryo han desa- 
rrollado un nuevo interface para llevar a 


cabo, en cada momento, las tareas defini- 
das para una situación concreta. 

Entre ellas se encuentran la oportunidad 
de hablar con el resto de los personajes, 
grocias a una ventana de diálogo; usar el 
material que llevemos en el inventario; lu- 
char, a puñetazo limpio, si las cosas se po- 
nen demasiado feas; llamar a la puerta 
(que educación, dios mío); escuchar; y exa- 
minor todo lo que nos rodea. 

Además, el programa incorpora una op- 
ción de automapeado por habitaciones, lo 
que hará más cual desarrollo de 
nuestras pesquisas. Por último, que no me- 
nos importante, podremos “rebobinar” lo 
sucedido hasta el momento, por si acaso se 
nos ha escapado algo de las numerosas 
conversaciones que mantendremos a lo lar- 
go del recorrido. 

Como veis, dispondremos de un amplio 
abanico de posibilidades que harán que la 
aventura sea más amena y entretenida, 

¡racias también a una elevada calidad grá- 
Fco y un argumento que nos invitará a su: 
mergirnos en el misterioso y turbulento 
mundo que proporciona una organización 
tan carismática como la K.G.B. Y 


Oscar Santos 


VERSIÓN EN INGLÉS 


Si eres de los que te gusta un solo tipo de juegos, no te compres éste. 
Si no te gusta la magia, las brujas, los hechizos, ... no sé si esto te conviene. 
Si no quieres llegar a la luna, pasa de este anuncio. 


Si la Ciencia Ficción te aburre, NO SIGAS LEYENDO. o 


PERO, si eres original, te gusta la variedad, y quieres sen- ArcadíA 


tirte héroe en una aventura, pilotar una nave espacial, y aden- 
trarte en un mundo de ficción lleno de peligros, tenemos lo — o. caceana, 52 - 28046 MADRID 
que tú quieres: The Greatest. Tel: (91) 561 0197 - Fax (91) 5627505 


software, 5.0. 


REVIEW 


Al Servicio de la Ley 


Tanto monta, monta tanto, Sierra que aventura gráfica. Si conocemos a la compañía norteamericana en nuestro país en buena parte 
se debe a los excelentes programas de este tipo que han aparecido en el mercado. Hagamos un pequeño repaso: «King's Quest», 
«Space Quest», «Larry»..., y una de las sagas menos extendidas, «Police Quest». Para remediar la situación de ésta última serie, 
dentro de muy poquito tiempo podremos disfrutar con su tercera entrega. Pero para ir abriendo boca, aquí os presentamos las 
primeras imágenes de «Police Quest lll: The Kindred». La lucha contra el crimen en todo su apogeo. 
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JERRA ON LINE 
AVENTURA GRAFICA 


amos a ver, ¿quién de nosotros no ha 
jugado de pequeño olguna vez a eso 
tan fípico de policías y ladrones? Casi 
todos queríamos ser los buenos que 
encerroban a los “cacos”, aunque en alguna 
qe je otra ocasión nos tocaba la china hacien- 
de malos. Al crecer, hemos ido sustituyen" 
do esos entretenimientos por otros más serios, 
como los juegos de ordenador, por poner un 
ejemplo. Ahora, imaginad que a nuestro pa- 
satiempo favorito actual, le unimos el que nos 
gustaba tanto cuando éromos niños. El resul- 
tado tiene un nombre: «Police Quest 3». 

“Police Quest” quizá sea la serie de aven- 
turas más desconocida de Sierra en España. 
Ton sólo va por su tercera entrega —que por 
casualidades de la vida resulta ser la prime- 
ra en nuestro mercado, y lo de tan sólo hay 
que entenderlo si la comparamos con otras 
como «King's Quest», de la que la sexta por- 
te está en camino. El principal artífice de la 
soga dedicada al mundo de la ley, no podía 
ser otro que un policía, Jim Walls, agente re- 
tirado y diseñador original de la saga. Una 
gran porte de las acciones que se pueden ver 
en cualquier aventura de las que componen 
lo, hasta ahora, trilogía han sido adaptadas 
de experiencias reales al mundo del orde- 
nador, con lo que el realismo en 
aspectos como argumento y si- 
tuaciones está asegurado. Ya es- 
tamos en ambiente. 

Pero, ¿cuál es el objetivo de Sie- 
rra con estos programas? Por un 
lado se nos invita a conocer, de un 
modo aproximado, como se desa- 
rrolla la vida de un típico policía, 
«con la rutina de los informes, el trá- 
fico, y también, claro está, la du- 
reza y la delincuencia que se pal- 
pan en las calles, casi, casi como 
enlavidareal. Pero el ospecto fun- 
'damental es la diversión, como la 
que puede proporcionar cualquier 
otra aventura, cambiando sólo la 
ambientación, a la que se da un 
enfoque algo más actual, más 

'con nuestra época. 


Múltiples personajes 
A cis: 


LA DELINCUENCIA AUMENTA 

Sonny Bonds es un joven policía recién as- 
cendido a sargento. Le gusta su trabajo, y 
procura cumplir con él con responsobilidad. 
él es, precisamente nuestro personaje. Y sus 
obligaciones serán las nuestras. Y aunque 
visto desde fuera parezca sencillo el trabajo 
de un servidor del orden, los pequeños inci- 
dentes que surgen todos los días no hacen 
más que complicarles la vida. 

«Police Quest 3» nos ayudará a compro- 
barlo, y de qué manera. Nuestro cometido 
será en principio ocuparnos de tareas sim- 
ples que, poco a poco, se irán enrevesando 
hosta vernos implicados en peligrosas accio- 
nes de delincuentes profesionales, lo que nos 
puede costar el pellejo a la mínima distrac- 
ción. Si además, estos enemigos de la ley 
nos tocan en nuestro punto débil léase nues- 
tra mujer— poco más hay que decir. 

«Police Quest 3» deja pequeña cualquier si- 
tuación que hayamos podido ver en el cine, o 
en esa famosa serie televisivo de “Miami Vi- 
ce”. Sonny Crochet (¿coincidencia lo del nom- 
bre?) no es más que un aprendiz, comparado 
con nuestro héroe. Pero cloro, conseguir que 
el sargento Bonds se convierta en ese héroe y 
logre acabar con la delincuencia que asola 
las calles de Lytton City, no depende más que 
de nuestra pericia y habilidad. Ambas se van 

viriendo paso a paso, como en la reali- 


|, empezando desde abajo y consiguiendo 


cumentarlas coda vez un poquito, con cada 
pequeño caso resuelto. 

Visto lo visto, no es posible negar que Sierra 
ha creado un argumento tremendamente 
atractivo para su nuevo programa, La sensa- 
ción que muchos veces podemos haber expe- 
rimentado viendo una buena película de ac- 
ción, la notaremos ohora en nuestras propias 
carnes, tomando continuamente decisiones 
que pueden influir de forma determinante en 
nuestro entorno, y no tan solo en nuestro per- 
sonoje. No se puede pedir más realismo. 


CON EL SELLO DE SIERRA 

Como es bastante probable que penséis, con 
toda la razón del mundo, que un buen argu- 
mento no bosta pora realizar un buen juego, 
es necesario aclarar el aspecto técnico y de ju- 
gobilidad del programa. ¿Qué se puede decir 
de las aventuras de Sierra, que no se conozca 
yo? Ciertomente no demasiado, excepto que, 
por lo poco que hemos podido observar, para 
escribir estas líneas, la primera impresión que 
se recibe de «Police Quest 3» es francamente 
inmejorable. Excelentes y coloristas gráficos, 
como suele ser típico de Sierra; una estupenda 
banda sonora, compuesta ni más ni menos 
que por el mismísimo Jan Hammer (volvamos a 
mencionar, inevitablemente, «Miami Vice»); 
unas animaciones realmente de cine; el ya co- 
nocido interface de usuario, tan fácil de ma- 
nejar con el ratón, que la compañía utiliza pa- 
ra sus aventuras. 

Además, nos ha contado un pa- 
jarito, que mientras vosotros os 
encontréis leyendo la revista, el 
proceso de traducción a nuestro 
idioma de todos los diálogos y 
textos del juego estará siendo rea- 
lizado. ¿Qué más podremos es- 
perar de Sierra, y de «Police 
Quest 3»? Bueno, pora ver el re- 
sultado final habrá que tener al- 
go de paciencia pero, las intermi- 
nobles horas de diversión que 
promete, harán sin duda que el 
tiempo pose volando, y que cuan- 
do lo tengamos en nuestras ma- 
nos, una sociedad con delincuen- 
tes sea sólo cosa del pasado..., al 
menos en nuestros ordenadores. 


Francisco Delgado 
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Batalla en el Pacífico Sur 
TASK FORCE 1942 


n esta ocasión no maneja- 
13 remos un sofisticado coche 
de correras, ni un bombar- 
dero de la Segunda Guerra Mun- 
dial, aunque la acción se sitúa 
durante el transcurso de esta 
gran ofensiva. En concreto, ten- 
dremos el honor de dirigir la ar- 
mada de una de las dos grandes 
otencias que se enfrentaron en 
e islas del sur del océano Pací- 
fico, EE.UU. o Japón. Ambas na- 
ciones saben que de su guerra 
particular depende buena parte 
del resultado final de la contien- 
da. Gracias a «Task Force 1942» podre- 
mos revivir las mejores batallas que se su- 
cedieron en las proximidades de la isla de 
Guadalcanal y, si así lo deseamos, cam- 
biar el curso de la historia 
Una vez seleccionado el bando en el que 
vamos a luchar, escogeremos uno de los 
navíos que participaron en la confronta- 
ción, entre los que destacan varios tipos de 
destructores, cruceros y acorazados. Nada 
más comenzar la lucha, apareceremos en 
el puente de mando. Desde él, tendremos la 
posibilidad de modificar el rumbo de nues- 
tro barco, comprobar que se encuentre en 
óptimas condiciones o mirar las cartas de 
navegación. Igualmente, podremos usar los 
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El mundo de la simulación y la estrategia 
tiene un nombre que brilla con luz propia: 
MicroProse. La gran mayoría 
de sus creaciones se han convertido 
en todo un éxito, gracias, sin duda 
alguna, a su gran calidad técnica. 
Programas como «Formula 1 Grand Prix» 
o «B-17 Flying Fortress» así lo confirman. 


binoculares en busca de la posición exacta 
de nuestro enemigo; ir al puesto de obser- 
vador; o, si disponemos de torpedos, ir a la 


sola de armas y hacer buen uso 
de ellos. También manejaremos 
desde allí los motores de la em- 
barcación para cambiar la veloci- 
dad a la que nos movemos 

El programa cuenta con un total 
de nueve misiones, ordenadas 
cronológicamente según se fueron 
desarrollando. La primera co- 
mienza en agosto de 1942, y la 
última en noviembre de 1943. Pa- 
ra realizarlas tendremos la opor- 
tunidad de modificar a nuestro 
gusto algunas variables que de- 
terminarán el grado de dificultad 
y, al mismo tiempo, su realismo. Este último 
puede adquirir un valor entre 1,0 y 3,0. 
Además, el programa incorpora las fípicas 
opciones de save/load para continuar en 
otro momento nuestras peripecias en el mor. 

«Task Force 1942» resultará, probable- 
mente, uno de los grandes programas del 
año, debido, entre otras cosas, a su elevada 
colidad en el apartado gráfico gracias al uso 
de gráficos poligonales. Sin embargo, la ca- 
lidad tiene un precio y, en esta ocasión, es el 
equipo que vamos a necesitar para sacar el 
máximo partido a este excelente simulador, 
que mucho nos tememos tendrá que ser bas- 
tante potente. Y) 


Oscar Santos 
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Todo por la Gastronomía 


TITU. 


Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 
ARCADE 


¡Mi comida, dónde está mi comida!, 
gritó Prehistorik cuando abrió su 
despensa de carne y no encontró ab- 
solutamente nada. Seguro que ho si- 
do ese repugnante Gorila-Rap el que 
se ha llevado todos los víveres, bue- 
no más tarde le ajustaré las cuentas, 
ahora lo mejor es que salga a cazar, 
mis tripas empiezan a protestar... 
Así comienza la pl porte de 
uno de los arcades más divertidos de los últi- 
mos tiempos, «Prehistorik 2» 

La aventura se desarrolla en Hungerland, 
un lugar lleno de útiles objetos y recónditos 
porajes que esconden innumerables riesgos 
-y divertidas escenas- en sus profundidades. 
Por supuesto, superar los nueve niveles que 
nos esperan, exigirá poner en juego toda 
nuestra capacidad de reacción para acabar 
con los inmundos enemigos que se encuentran 
repartidos a lo largo del mopeado. En fin, ¡to- 
do sea por el bien de nuestro estómago! 

Afortunadamente, también contamos con 
numerosas ayudas, diversos utensilios como 
un ala delta con el que alcanzaremos super- 
ficies inaccesibles de otro modo y, lo que es 
más importante, tres vidas. Cada una de ellas 
posee tres corazones, divididos, a su vez, en 
seis huesos. Como veis, los programadores 
de Titus nos han dado todo tipo de facilida- 
des para que no caigamos derrotados en el 


Prehistorik, ese singular personajillo « 

Única ión consistía en engul sl 
a diestro y siniestro, res. el 

muestro pate, Esta vez regresa más 


malvado Gorila-Rap. Y os aseguramos 
que nada tiene mayor peligro que un 
cavernícola con el estómago vacío. 


primer enfrentamiento. Es más, al aniquilar a 
cualquier adversario, éste desprende más 
huesos, que debemos recoger antes de que 
desaparezcan pora reponer nuestra energía 
Tombién lograremos aumentar la puntua- 
ción reuniendo la mayor cantidad de bonifi- 
caciones posibles. Éstas aparecen distribuidas 
en el camino con diferentes formas y algunas 


aa + 


ls 
O 


provocan curiosos efectos. De este 
modo, si conseguimos un tenedor, to 
dos los enemigos de la pantalla se 
transformarán en comida, o, si obte- 
memos una granada, explotarán, con- 
virtiéndose en puntos. 

Además, disponemos de un amplio 
“arsenal” para hacer frente a cual- 
quier enemigo. Entre las armas más 
poderosas destacan: una enorme ca- 
chiporra, un martillo, y un hacha nor- 
mal y otra giratoria; cada una con un 
potencial distinto de efectividad. 

En «Prehistorik 2» llama especial- 
mente la atención su excelente ani- 
mación. Todos los personajes poseen 
gran amplitud de movimientos y realizan 
simpáticos gestos en determinadas escenas 
que provocarán inevitablemente una sonora 
corcajada. Otro aspecto fundamental que no 
podemos pasar por alto es el apartado grá- 
fico. Todos los escenarios destacan por su 
colorido, su elevado nivel de definición y por 
su incremento de tamaño con respecto a 
«Prehistorik». Por último mencionar que, a 
pesar de incluir un scroll multidireccional, és- 
te no es todo lo suave que se podía esperar 
de un buen arcade. 


EN RESUMEN 

«Prehistorik 2» es un excelente programa 
que logra sin poner un empeño especial 
que nuestro PC se vista de gala. Este adicti- 
vo y divertido arcade multinivel sólo tiene 
un aspecto reprochable: el scroll resulta li- 
geramente brusco. O 


Enrique Ricart 
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Los programas de estrategia están 
invadiendo el mercado de los videojuegos. 
Si el mes pasado os presentábamos 
«Caesar», en esta ocasión le toca el turno 
a «Cohort ll», Este ha sido realizado por la 


misma compañía, Impressions, y posee 
varios puntos en común con el primero. 


La acción se desarrolla entre los años 200 a.C 

y el 200 d.C. En ella, tomaremos el control de 
una legión romano, en lucha contra otras ma- 
nejadas por el ordenador, y en pugna por una 
serie de objetivos diferentes, hasta completar 
un total de doce. La principal novedad que in- 
corpora es que nuestros adversarios se com- 
portarán de distinta manera, gracias a que el 
programa incluye un gran número de tácticas 
posibles, e irá eligiendo una u otra dependien: 

do de cómo se vaya desarrollando la lucha. 
Nosotros siempre estaremos a cargo de la ar- 
mada azul, mientras que el contrario será por- 
tador del estandarte rojo. 

Existen un total de siete tipos de tropos, de- 
pendiendo de condiciones tan importantes co- 
mo las armas que posean, si van a caballo o a 
pie, y la velocidad que sean capaces de al- 
canzar en el área de batalla. 

Entre las órdenes que podremos dar a nues- 
tros hombres están la de organizarlos en la 
formación que deseemos, y decirles dónde de- 
ben moverse y cuándo atacar al enemigo. Al 
comienzo de la contienda, tendremos que ele- 
gir el territorio en el que vomos a jugamos el 
honor y el prestigio. Coda compo posee sus 
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ANTALLA Osierta 


¡Quiero ser César! 


IMPRESSIONS 

Y, COMENTADA: VGA, 256 Colores, Sound 
Blaster 

ESTRATEGIA 


propias coracterísticas y hay un total de siete 
distintos, que van desde campo abierto, hasta 
una colina, pasando por puentes o bosques. 
Una característica muy interesante es la com 
potibilidad de «Coesar» con «Cohort ll». Esto 
significa que, mientras estemos disfrutando con 
el primero, podremos utilizar la rutina de com- 
bate del segundo y, cuando la botalla haya fi- 
nolizado, «Caesar» volverá a tomar el control. 
Los gráficos, en contra de lo que podríamos 
esperar, tienen un tamaño más que aceptable 
aunque son demasiado similares entre sí, con 
lo que ol cabo de un par de partidas se vuel- 
ven algo pesados. En cuanto al aspecto sono- 


editado tres partes. Dicho 


Gremlin creó hace ya tiempo un 
fenomenal juego de coches del que se han 
programa tenía 

el nombre de «Lotus», y de la mano de sus 
mismos creadores nos llega «Nigel 
Monsell». ¿Será este juego tan bueno 
como su antecesor? 
Aunque el corismático piloto inglés haya cam- 


biando de oires, dejando la Fórmula 1 y pa- 
sóndose a la Fórmula Indy, Nigel nos sigue 


ro, decir que están presentes los fípicos ruiditos 
del enfrentamiento y alguna que otra melodía, 
sin llegar a aportar nada nuevo al género. Por 
último, la adicción queda en función de cada 
uno. Si tenéis «Coesar» puede ser ameno y en- 
tretenido, por separado, sólo es un juego de 
estrotegia más, del que se puede prescindir sin 
tener remordimientos de conciencia. 


EN RESUMEN 
Impressions parece decidida a insistir sobre el 
mismo tipo de juego. Con «Caesar» todo ha- 
cía pensar que entraban con buen pie, pero 
tras ver este «Cohort ll», es lógico intuir que un 
¡poco más de originalidad habría sido vial. 
Oscar Santos 


GREMLIN 

Y, COMENTADA VGA, 256 Colores, Sound 
Blaster 
ARCADE/SIMULADOR DE COCHES 


A cai 


Pomares doo 1 one melodía de 
tiene por fítulo el nombre: británica, — presenta un menú con is 
a ponibles. Entre ellas, <<t la posbildod de a 


INTERNATIONAL RUGBY CHALLENGE 


Ensimuladores deportivos no está todo DOMARK j ¿ 
ho. lonol Rugby Challenge» esla A - A VGA, 256 Colores, AdLib 
a l ls dels gos de piemos de otros, resulta pelín chocante. Pero to- 
este tipo destacan por sus espectaculares —— dolo que est relocionado con el deporte siem- 
gráficos, olros por su total fidelidad a la pre acoba siendo entretenido, de un modo u 
realidad, frategio. C otro. Seguro que si nos preocupáramos por in- 
4 alos poros o Pero si hay vestigar reglas, eg y ¿por qué no?, por 
que mencionar la coracterística que mejor practicar cualquiera de Íomos sien- 
define a este programa es la diversión. pipuenda aia peri Ade- 


más, llegaríamos a comprender la locura que 


les ataca a los yankees coda vez que acuden a 
El rugby siempre nos ha resultado algo, cuando contemplar la Super Bow, o cuando ven un par- 
menos, extraño en este país. Acostumbrados a — tido de hockey hielo. 


deportes “normales” como el fútbol, ver a un 
montón de personajes persiguiendo una pelota 
con forma de melón y lanzándose unos a las 


Sin embargo, si nos metemos en faena, que al 
fin y al cabo es lo que nos interesa, ¿qué pode- 
mos contar de «International Rugby Challen- 


icipar en una carrera en particular, en un cir- 
determinado, i 


'guemos partida tras partida. Su calidad gráfica 
ii nilo sins ad 
cree artos 


EN RESUMEN 
«Nigel Mansell» es un programa que se ha 
quedado obsoleto ya antes de aparecer, tal 
vez pesa mucho sobre el la sombra del «Mi- 
croprose Grand Prix». Desde la aparición 
de este simulador el listón quedó muy alto y 
este juego de Gremlin ni siquiera se ha 
acercado a él. dh 

Enrique Ricort 


Me Gusta el Rugby 


ge»? En primer lugar, que se trata de un juego 
de rugby, en segundo, que, a primera vista, 

parecer poco espectacular, y en tercero, 
que quizú no posea esa espectacularidad, pero 
la suple con creces con una gran jugabilidad y 
diversión a raudales. 

Nos encontramos ante un programa que no 
se ha creado para que nos convirtamos en unos 
consumados managers, para que desorrolle- 
mos estrategias de juego complicadísimas o pa- 
ro que opliquemos mil y una tácticas de entre- 
nomiento. Se ha desarrollado para jugar y 
pasárselo bien, y punto. Pese a lo comentado, 
no pretendemos dir que no podamos notar 
ospedos bastante realistas en el programa, pe- 
ro lo que prima en él es la acción y el juego. 
Desde partidos amistosos, ligas, competiciones 
internacionales, prácticas de lanzamientos, etc., 
el panorama que se presenta es bastante com- 
pleto y lo suficientemente diverso como para no 
aburrirse ni una pizca. También es posible ele- 
gir las condiciones climáticas, las del terreno, 
varias selecciones conocidas, etc. Si añadimos 
a esto la poca memoria que ocupa en disco du- 
ro, resulta aún más meritorio. 


EN RESUMEN 
Técnicamente está bien realizado. No se pue- 
de decir que sus gráficos sean maravillosos, 


diante ratón o joystick, es sencillo y cómodo. 
La música también es bastante buena, lo que 
no se puede decir de los efectos sonoros. De 
forma global se podría afirmar que es un 
buen programa y que puede ayudar a crear 
afición en un deporte que no es muy popular 
en España. Al menos hasta ahora... 


Francisco Delgado 
CONFIGURACIÓN MÍNIMA 


a 


Pcmanía 19 


ay que reconocer 

que la primera im- 

presión que produce 

este «Les Manley in: 
Lost In L.A.» es un tanto extraño. 
Cuando cargas el programa por 
primera vez, no puedes evitar 
exclamar: “¡¿Pero qué hace Larry 
Laffer en un juego de Accola- 
de!” Como casi todos sobréis, 
Larry es uno de los personajes 
estrella de Sierra. Después de 
profundizar un poco en el juego, 
esta sensación no se disipa por 
completo. El extraordinario pa- 
recido físico, su aspecto atolon- 
drado, las chicas, los chistes ma- 
los, el ambiente urbano... Los 
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N ] Y 
Musteno en la 
LES MANLEY LN. 


Meca del Cine 


LOST 


Con algo de retraso respecto a su lanzamiento en EE.UU, 
Accolade nos presenta una de sus últimas aventuras gráficos. La 
velerana compañía americana ha puesto toda la carne en el 
asador para demostrar que no sólo Sierra y LucasArts saben lo 
que es una buena aventura. ¿Lo habrá conseguido? Eso es lo que 
vamos a intentar desvelar. 


coincidencias parecen más que 
cosuales. 

Controversias aparte, lo único 
que a nosotros nos interesa sa- 
ber es si «Les Monley in: Lost In 
LA.» tiene algo que ofrecer. Al 


fin y al cabo, las comparaciones 
siempre son odiosos. 


¡ESTO ES HOLLYWOOD! 
«Les Monley in: Lost In LA.» es 
el último copítulo de una serie 


IN el 


que narra las aventuras del inge- 
niero informático Lester Manley. 
En la primera parte, «Search for 
the King», Les consiguió encon- 
trar ol Rey del Rock, Elvis Pres- 
ley. También conoció al Hombre 
más Pequeño del Mundo, el in- 
creíble Helmut Bean. 

Personas bajitas hay muchas, 
estaréis pensando. Pero es que 
Helmut es PEQUEÑO con ma- 

yúsculas. Sus 15 centímetros de 
estatura así lo avalan. Ahora 
Helmut es una renombrada es- 
trella de Hollywood, que se ve 
amenazado por las extrañas de- 
sapariciones de personalidades 
famosas que se suceden en la 


ciudad. La policía está comple- 
tamente desconcertada, y como 
todo el mundo en Hollywood se 
cree una auténtica estrella, las 
calles y playas de la ciudad má- 
gica se encuentran práctica- 
mente desiertas 

En una calurosa noche de ve- 
rano, Helmut y su exuberante 


"Al 
2 


li 


profesora de aerobic, LaFonda 
Turner, estaban a punto de to- 
mar un relajante baño. Pero an- 
tes de lanzarse de cabeza a la 
piscina, Mr. Bean decide telefo- 
near a su amigo Les para invi- 
tarle a pasar el fin de semana 
en Los Angeles y presentarle a 
su nueva novia. Nadie en Holly- 


wood se explica qué hace una 
chica como LaFonda con un 
hombre de tan diminutas pro- 
porciones... (aquí vuestro chis- 
te). Lo cierto es que, en medio 
de la conversación, Helmut y La- 
Fonda son secuestrados sin de- 
jar rastro. Aquí es donde nues- 
tro Lester entra en acción. Un 
billete para Los Angeles le lleva- 
rá en busca de su buen amigo 
desaparecido. 


GRÁFICOS DE CINE 
Lo primero que llama la atención 
de este «Les Manley in: Lost In 


LA.» es, sin duda, la utilización 
de gráficos digitalizados a partir 
de escenas filmadas con actores 
profesionales. Curiosamente, el 
personaje de Les Manley fue el 
que más quebraderos de cabe- 
za proporcionó al equipo encar- 
gado del reparto. Un empleado 
de Accolade descubrió de forma 
casual a Johnny Orason, un re- 
partidor de paquetes, en un bar 
de Carolina de Norte. Su extra- 
ordinario parecido con el perso- 
naje del primer programa, le 
permitió convertirse en el prota- 
gonista principal. 

Pero donde no escatimaron es- 
fuerzos los chicos de Accolade 
fue en la búsqueda de las des- 
pampanantes chicas que apare- 
cen a lo largo del juego. ¿De 
dónde habrán salido semejantes 
bellezas? Pues muy sencillo. La 
mayoría son modelos profesio- 
nales de la revista Playboy, que 
ostentan fítulos tan sugerentes 
como Miss Piernas Hawai, Miss 
Mauni Sun o Miss Cuerpo Bonito 
Internacional. El resultado no ha 
podido ser más espectacular. Al- 


Pemanía 21 


¿ 
» 
f 


> 


Yo peaveho Hrador pone 


UBRIDVA 


gunas escenas, como la de lucha 
en el barro, merecen ser vistas 
un par de veces... Eso sí, que na- 
die ponga el grito en el cielo o 
empiece a frotarse las manos, 
según las concepciones morales 
de cada uno: el juego es apto 


adas Ballenas 


«Les Manley in: Lost in L.A.» tiene 


una calidad que está fuera de dí 
da. Además, se deja ¡ n 
hoy en día se puede conside aru 
virtud, más que un defecto, A 


ARGUMENTO 85 
A | 


ADICCIÓN | 
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Presuntame como," 


para todos los públicos, con 
abundancia de chicas en bikini 
y poco más. 

La banda sonora y los efectos 
de sonido cumplen perfecta- 
mente con su cometido. Accola- 
de ha querido presentar un pro- 
ducto de calidad, y realmente lo 
ha conseguido. Hasta ahora 
han pasado el examen con nota 
alta pero, ¿es «Les Manley in: 
Lost In LA.» una buena aventu- 
ra gráfica? 


EL MOMENTO DE LA 
VERDAD 
El sistema de juego es el clásico 
en este tipo de programas. Me- 
diante un cómodo sistema por 
iconos podremos realizar todas 
las acciones, sin ningún tipo de 
problemas. El argumento es muy 
entretenido, realizado en clave 
de humor y con algunos toques 
originales que añaden esa chis- 
pa indescriptible que caracteri- 
za a una buena aventura. 

Sólo puede achacarse en su 
contra, para hacer honor a la 


verdad situándonos en la posi- 
ción de los incondicionales del 
género, que el desarrollo del pro- 
grama se ha quedado un poco 
anticuado respecto a la línea in- 
novadora que tiende a dominar 
las aventuras gráficas. Prueba de 
ello, por citar un ejemplo signifi- 
cativo, nos encontramos que en 
la mayoría de las localizaciones 
no se puede entrar hasta que no 
hayamos realizado las acciones 
oportunas. Además, la relación 
con los personajes se limita a un 


intercambio de objetos, sin que 
intervengan en el argumento de 
forma destacada. De este modo 
la sensación es de que es el pro- 
grama el que nos dirige, lo que 
unido a la lógica de los puzzles, 
hará que incluso los más inex- 
pertos podrán ir avanzando sin 
demasiadas dificultades. El resto 
dependerá de lo bien que se os 
dé resolver los problemas que la 
aventura ciertamente os va a 
plantear. Y) 

Juan A. Pascual Estapé 
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Simulador 


En el año 2000, la estructura económica del planeta está sacudida 
por la deuda y la sed de petróleo. El declive económico de los 
Estados Unidos deja paso a las nuevas potencias: el Japón, la OPEP 
y las compañías multinacionales. En STRIKE COMMANDER eres el 
jefe de un comando de mercenarios de élite que intenta enderezar 
un mundo de violencia e injusticia. El lanzamiento de STRIKE 
COMMANDER es el resultado de dos años de trabajo de 
programación. Gracias al nuevo sistema gráfico Real Space este 
juego se convierte en un simulador de vuelo de una calidad 
inmejorable y en una historia cinematográfica apasionante. 
Disponible en PC. 
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s preguntaréis que a 

qué viene tanta dia- 

triba pseudofilosófi- 

ca. Bueno, seguid le- 

yendo y encontraréis 
la respuesta. Si «The Summo- 
ning» se hubiera publicado ha- 
ce un año, sería un clásico con 
todas las de la ley. Pero, para su 
desgracia, en ese intervalo de 
tiempo se editó «Shadowlands» 
Por supuesto, comparado con la 
cantidad de innovaciones que 
este último presentaba, «The 
Summoning» se queda en exce- 
lente, pero no alcanza el rango 
deseado: «Shadowlands» se le 
ha anticipado. 

Elucubremos sobre lo que hu- 
biera ocurrido de bablicar 
ambos programas en distinto 
orden. Pues posiblemente «The 
Summoning» se hubiera conver- 
tido en Un mito —incorpora mul- 
titud de elementos que lo hacen 
digno de tal título-, y posterior- 
mente a «Shadowlands» le hu- 
biera ocurrido otro tanto. Mora- 
leja: todo es relativo. Bueno, 
dejémonos de tonterías y centré- 
monos en esta pequeña obra de 
arte que es «The Summoning)». 
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THE SUMMONING 


ODO ES RELATIVO 


Cuando cayó en nuestras manos este programa y, más adelante O diugar con él, lo primero que se nos vino a la 
cabeza fue esto: todo es relativo. Aunque no creemos ser los pt 
apropiada. Una película poco divertida, que te pille en un dí 


día normal. Los ejemplos 


ALGO DE HISTORIA 
«The Summoning» ha sido edita- 
do bajo el sello de SSI y sus pro- 
gramadores responden al nom- 
bre Event Horizon Software. 

El manval de instrucciones, tra- 
ducido al castellano al igual que 


numerables como todos sabéis. 


el resto del juego, nos introduce 
en la historia con un estupendo 
cuento; luego explica los porme- 
nores de la aventura. 
Comenzamos, cómo no, con la 
creación de un personaje a nues- 
tro gusto. Curiosamente, ésta, si 


foberlo pensado, no por ello la frase es menos 
Te puede hacer reir más que la mejor comedia en un 


VUBIERTA 


bien afecta a escasos atributos, 
se realiza con excelentes ilustra- 
ciones, en las que se nos presenta 
a nuestros maestros y se nos co- 
loca interactivamente en mitad de 
la historia. Los parámetros modi- 
ficables son el sexo, la cara, el 
nombre, fuerza, inteligencia..., 
que podremos definir de forma 
aleatoria o bien asignando pun- 
tos de entre un total que se nos 
da. Finalmente, elegiremos con 
qué arma entrenamos, así como 
el área de la magia que mejor 
dominamos. Por supuesto, nues- 
tro comportamiento posterior 
condicionará el desarrollo de es- 
tas habilidades. Vamos, que si 
escoges espadas no es que no 
puedas usar un hacha, sino que 
al principio lo harás peor. 

El argumento se extiende por 
26 páginas, pero nos da una 
disculpa para meternos de lleno 
en los dominios del Tejedor de 
Sombras, que está gloriosamente 
reproducido en perspectiva ¡so- 
métrica. Por tal territorio se mue- 
ve nuestro héroe portando las ar- 
mas que le pongamos. En su 
camino encontrará amigos, ene- 
migos, objetos y enigmas. 


Con los amigos podremos ha- 
blar mediante un interfaz de diá- 
logo similar al de la serie Ultima. 
En la conversación van surgiendo 
palabras clave de las que pode 
mos preguntar al NPC, Es más, 
puede que más adelante otro 
NPC nos diga algo relacionado 
con el primero y podamos volver 
a preguntarle. Este punto es el 
más innovador respecto a «Sha: 
dowlands», que carece de inte- 
racción con INPCs. 

El sistema de combate con los 
enemigos es en tiempo real 
Nuestros golpes les causarán 
ciertos daños, y habremos de es- 
perar hasta recuperarnos para 
poder asestar otros. Por supues 
to, se desarrolla en perspectiva 
isométrica, como todo el juego. 
En su transcurso, podremos usar 
cualquier arma o hechizo de que 
dispongamos. Desgraciadamen- 
te, las armas tienen una excesiva 
tendencia a romperse. 

De los objetos, poco se puede 
decir. Hay cantidad distribuidos 
por el escenario. En general, su 
tamaño es mínimo pero tenemos 
una opción para agrandarlos y 
hacerlos distinguibles. Por su- 
puesto, existen cantidad de llaves, 
pócimas, gemas, armas... 

A la pantalla de inventario se 
accede de forma sencillísima y sin 
perder contacto con la acción: se 
“sube” y se “baja” hasta la altura 
que nos convenga simplemente 
arrastrando con el ratón. Final- 
mente, los hechizos también tie- 


nen su punto de originalidad. Los 
vamos aprendiendo cuando nos 
dan pergaminos con su conteni- 
do y consisten en una serie de 
movimientos de manos que, al 
combinarse adecuadamente, per- 
miten reolizar los distintos trucos. 
De nuevo, el acceso a la pantalla 
de confección de hechizos es muy 
fácil e intuitivo. 

Los conjuros se clasifican en 
cuatro ramas de magia: brujería 


(de combate), hechicería, encan- 
tamientos y de curación. Es nece 
sario aprender de todos. 

Los enigmas se implementan 
con los elementos habituales 
puertas, llaves, palancas, senso- 
res de presión, teletransportado- 
res... Nada nuevo aquí, salvo la 
forma de combinarlos 

Otros puntos a reseñar son la 
posibilidad de imprimir tanto ma- 
pa como conversaciones con 
NPCs si disponéis de impresora 
correctamente conectada y confi- 
gurada como se os informa. Ex- 
celente iniciativa, Los mapas no 
quedan tan espectaculares como 
cuando los presentan en pantalla, 
pero esto no es ninguna crítica a 


la innovadora idea 
NUESTRA OPINIÓN 


Los gráficos son excelentes y lle- 
nos de colorido, superando en es- 
te aspecto a «Shadowlands», si 
bien no lo consigue en ambienta- 
ción general. Los movimientos son 
a veces algo lentos, a pesar de 
que se ha resuelto bastante mejor 
el problema de cosas que se ven 
y que no se ven, haciéndolo me- 
nos confuso que en áquel. Los 
monstruos tienen también un bo- 
nito diseño aunque quizá algo in- 
fantil. El sonido es destacable en 
la música de la presentación, pe- 
ro apenas queda constancia de 
efectos sonoros. 

En cuanto al grado de dificul- 
tad se podría calificar de cre- 
ciente, tal y como debe ser. Al 


principio, enigmas fáciles para ir 
conociendo los elementos del 
juego y enemigos no muy duros 
de pelar. Luego todo se va com- 
plicando, pero gradualmente, de 
forma que permitan un avance 
más o menos uniforme. 

Como siempre, en los buenos 
juegos de rol, la adicción que 
provoca es enorme: entran unas 
ganas irresistibles de seguir ex- 
plorando y viendo más cosas, 
hablando con los NPCs.... Y co- 
mo tiene algo así como cuaren- 
ta niveles parece que hay “cuel 
gue” para rato, Y 


Fernando Herrera González 


En regu 


«The Summoning» es un excelente programa 
que eleva la adicción a cotas insospechados, 
Siterminasteis «Shadowlands» y no encontra: 
bois nada que os sotisfaciera, ya podéis dejar 
de buscar. $5! pone a vuestra disposición uno 
delos mejores juegos de rol del momento. 
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ANTALLA 


ERTA 


P< BAS K ET 


inamic Multime- 

dia contraataca. 

No, no es ningún 

slogan publicita- 

rio, fítulo de película, o cual- 
/ quier cosa que se le pueda pa- 
recer. Simplemente estamos 

) informando de un hecho, de un 
proyedo que la compañía españo- 
la llevaba acariciando desde hace 
algún tiempo, y que, por fin, se ha 
materializado en algo tangible. 
«PC Basket» es el nombre que los 
hermanos Ruiz y su equipo han ele- 
gido para uno de los trabajos más 
ambiciosos que han llevado a co- 
bo. A medio camino entre la profe- 
sionalidad del deporte y el entrete- 
nimiento, nos encontramos ante un 
programa que desarrolla un con- 
cepto, no ya original en si mismo, 
pero sí relativamente nuevo por es- 
tos lares. Ni más ni menos que una 
combinación, bastante acerta- 

da, de simulador deporti- 
vo con una inmensa 


base de datos. 


DINAMIC MU 

Y. COME 

Sound Blaster 3 
/02B, 


RAM: 

640 K 

Espacio en Disco: 
3 MEGAS 


UNA EVOLUCIÓN 
LOGICA 

La novedad relativa del produc- 
to, se basa en que no es el pri- 
mer trabajo que Dinamic realiza 
en esta línea —recordemos aquel 
«Simulador Profesional de Fút- 
bol»-, pero sí se deja notar en 
«PC Basket» la evolución, lógica 
y esperada, desde la anterior 
producción. «PC Basket» es el 
programa más completo, en este 
poco explorado campo del soft- 


Tensión, esfuerzo fisico, sudores, carreras, bloqueos, fintas, lesiones... Hasta la fecha, jugar al 
- baloncesto suponía padecer alguna de estas cosas, cuando no todas a la vez. Ahora, todo es- 
to va a cambiar ¿Por qué? La respuesta es sencilla, porque tenemos en nuestras manos «PC Basket», 
el programa que puede dar el espaldarazo definitivo a Dinamic, en el siempre competitivo mundo 


del multimedia. Damas y caballeros, la carrera por el triunfo acaba de comenzar... 


ware de entretenimiento en nues- 
tro país, con que hemos podido 
encontrarnos hasta la fecha. En 
cualquier caso, hechas estas con- 
sideraciones, seguramente lo que 
más os interesa es saber en qué 
consiste «PC Basket», con la ma- 
yor precisión posible. 

Si no estáis demasiado al tanto 
de lo que es una base de datos, 
en pocas palabras se podría 
comparar a una especie de bi- 
blioteca electrónica, en la que 
cualquier dato por el que sinta- 
mos curiosidad, puede estar a 
nuestro alcance en breves mo- 
mentos. En el caso que nos ocu- 
pa, todos los referentes a los 
play-offs de la liga española de 
baloncesto. ¿Y puede ser esto in- 
teresante? Pues sí. Bien porque 
seáis aficionados al deporte de 
la canasta, o bien por la exce- 
lente iniciativa de Dinamic con 
este poco usual producto, «PC 
Basket» es bastante recomenda- 
ble. Desde luego, aquellos para 


los que existan poco más que los 
juegos de rol, los arcades o las 
aventuras gráficas, puede que 
no sientan una especial atrac: 
ción por el programa. Pero tam- 
poco es necesario ser tan radical 
oextremista. 

En todo caso, siempre existe la 
posibilidad de “pasar” de los 
datos, y dedicarse a la otra par- 
te, a la liga interactiva, Y por si 
esto os suena algo extraño, os 
diremos que estamos seguros de 
que cuando terminéis de leer ya 
no será así 


¿SABIAS QUE...? 

Es posible que muchos de voso- 
tros os conozcáis al dedillo la vi- 
da y milagros de todos y cada 
uno de los jugadores del equipo 
de vuestros amores, pero lo nor- 
mal es que la mayoría del públi 
co simplemente tenga afición, 
más o menos moderada. Al mis- 
mo tiempo, quizá hayáis sentido 
curiosidad por saber ciertas co 
sas sobre tal o cual equipo, ju- 
gador, etc. Pues las respuestas a 
todas las preguntas se encuen- 
tran aquí. Desde el dato del me- 
tro noventa y cinco de altura de 
Jordi Villacampa, o los doce mil 
espectadores de aforo que tiene 
el pabellón donde juegan Real 
Madrid y Estudiantes, hasta el 
hecho de que Lolo Sainz sea 
uno de los entrenadores 
más laureados de la 
liga ACB. 

Todo se combina 
con una excelente 
calidad gráfica y 
sonora, que evita 
en todo momento 
que la consulta 


PCBASKET 


pueda resultar mínimamente 
aburrida. Y como otro punto 
destacable de la opción de “Ba 
se de Datos”, se puede hacer 
mención de la posibilidad de 
comparar los palmarés de distin- 
tos equipos, y observar como, 
mientras los vuestros (los bue- 
nos), han arrasado en las diez li- 
gas más recientes, los otros (los 
malos) no se han comido una 
rosca, ni siquiera pequeñito. 

En la segunda opción del menú 
principal, “Estadísticas Compara- 
das”, se pueden obtener todos los 
porcentajes sobre cualquier pun- 
to en concreto, como cuál es el 
equipo cuya media de edad es 
más elevada, el jugador que 
más acierto tiene en los tiros li- 
bres, el que menos, aquel cuya 
edad le hace ya merecedor de 
un puesto en el asilo, o cuál es 
aún un “baby”. Por preguntar 
que no quede 


LA DURA VIDA DEL 
ENTRENADOR... 

Lo que, sin lugar a dudas, más 
atraerá a la mayoría es la opción 
de “Play Offs Interactivos”, don 
de podremos dar rienda suelta a 
nuestra imaginación de estrate- 
gas en cancha. Eligiendo uno de 
los ocho equipos presentes en la 
competición, tomaremos el papel 


del entrenador. Decidiremos cuál 
va ser el cinco inicial del partido, 
la jugada que vamos a llevar a 
cabo, y que combina ataque y 
defensa. Podremos observar tam- 
bién, las estadísticas de cada ju 

gador por separado. Por último, 
optaremos por el tiempo real de 
duración del encuentro y por una 
de tres curiosas posibilidades: re- 
sultado directo del partido, vi 

sualización del mismo sin inter- 
venir para nada en su desarrollo 
o, lo mejor, actuar directamente, 
tomando las decisiones de tiro, 
cambios, jugadas, y petición de 
tiempos muertos. 

El programa permite combinar 
diversas estrategias con los juga- 
dores más apropiados, vigilando 
su cansancio, su mejor o peor 
posición de lanzamiento y, todo 
ello, por supuesto, sin despistar- 
nos del marcador ni del tiempo 
restante. Lo más interesante es, 
primero visualizar un partido, y 
luego, una vez captadas las dis- 
fintas Ens y combinaciones 
que se efectúan, actuar en la op- 
ción interactiva. Pero, de todos 
modos, siempre existe un factor 
aleatorio que puede decidir, aun- 
que no juguemos muy bien, el re- 
sultado de la confrontación. O, 

dicho en otras palabras, que 

«PC Basket» ha sido desarro- 
llado para que pueda ser 


manejado por cualquiera que no 
desee pararse a pensar y refle- 
xionar una y otra vez, 

Lo único que queda por decir 
de «PC Basket» es que se trata de 
un programa original, entreteni- 
do, bien realizado y recomenda- 
ble, que cuenta, además, con la 
posibilidad de ser ampliado con 
futuras actualizaciones, —esta- 
mos ante la versión 1.0-, lo que 
garantiza que Dinamic podrá 
batirse en la cancha durante mu- 
cho tiempo. 6% 

Frertisco Dálgado 


INFORMACIÓN/DATOS 


«PC Basket» ofrece un nuevo punto de vista 
sobre les simadodores depre. Si Dino 
Multimedia continúa en esta línea, puede que 
en poco tiempo podamos analizar un CD- 
ROM con la mismo filosofía que ha impulsado 
al producto que ahora tenemos entre manos, 
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DELPHINE SOFTWARE 
Y, COMENTADA: VGA 2: 


FLAS.HBACK 


UNA EXPERIENCIA 
INOLVIDABLE 


La vida de un científico siempre ha sido muy dura e intensa y nada 
hace suponer que en el futuro, tiempo en el que se desarrolla 
la acción de «Flashback», esta situación cambie. Los largos y 
costosos años de estudio que dedican a su trabajo así lo 
demuestran. Durante ese tiempo, hacen frente a continuos fracasos 
en sus investigaciones. Sin embargo, en ocasiones, la suerte 
les sonríe y un “supuesto” error puede ser el 
detonante de un gran descubrimiento... 


vando Conrad B. Hart 
CC paseaba por la calle en 

una hermosa mañana 
de verano, descubrió lo extraño 
de determinados comportamien- 
tos de la gente. Pensó que, tal 
vez, cada sujeto de la sociedad 
poseía una densidad molecular 
determinada que influía de un 
modo decisivo en su carácter o 
en su personalidad. 

De vuelta a su laboratorio, ideó 
una máquina que pudiera medir 
dichos niveles. Tras algunos me- 
ses de fracasos, su instrumento 
estaba terminado. Rápidamente 
salió de su casa para probarlo. 


28 Pcmanía 


Sin embargo, todas las personas 
que encontraba a su paso tenían 
una densidad muy, muy pareci- 
da, por lo que creyó que no ha- 


bía tenido éxito y decidió olvi- 
dar el asunto. 

De repente, la máquina se puso 
a pitar como una loca. Conrad 


miró por el visor y observó en él 
la figura de una celebridad. Se 
preguntó por qué su invento se- 
ñalaba una variación tan acusa- 
da en una persona de semejante 
prestigio y cuidada educación. 
Al instante, un presentimiento le 
invadió de pies a cabeza. Qui- 
zás los seres más importantes del 
planeta eran los “raros”. 
Después de un análisis más de- 
tallado en su laboratorio, descu- 
brió que la densidad localizada 
no se correspondía con nada de 
lo conocido hasta ese momento. 
No podía tratarse más que de se- 
res de otro planeta. Antes de que 


pudiera transmitir la información 
a alguien, una patrulla de los ci- 
todos extraterrestres irrumpía en 
la habitación y lo secuestraban 
con el fin de hacerle un lavado de 
cerebro. Sin embargo, el instinto 
de supervivencia le hizo actuar 
con rapidez. A bordo de una pe- 
culiar moto lograba escapar de 
su prisión perseguido muy de cer- 


LO0OM: 


ca por los alienígenas. Acabó es- 
trellándose en una selva. Estaba 
inconsciente pero a salvo, o al 
menos por el momento. 


LA PERFECCIÓN LLEVADA 
A LA PRACTICA 

En Delphine Software han reali- 
zado un programa ante el que 
hay que quitarse el sombrero. Si- 


¿SÓLO 


Para aquellas personas que sufran algún tipo de problema en 


la vista, el programa ha incluido 
deben, De este modo, no se perderás 
un detalle. Ac esta opción de zoom selecci 


pantalla con: 


una opción que amplía la 
€ ni 
cIona 


una porción de pantalla y la aumenta hasta situarla en 


guiendo la línea que trazaron un 
par de años atrás con «Another 
World», y utilizando la misma 
técnica de programación, han 
conseguido unos gráficos espec- 
toculares. El uso de gráficos poli- 
gonales no impide que los perso- 
najes y objetos que se encuentran 
en «Flashback» dejen de ser de 


los más reales que hemos visto 


PARA M 


hasta ahora. Asimismo, los de- 
corados cuentan con una gran ca- 
lidad, y ya desde la primera fase 
en la selva, nos hace sumergirnos 
en un mundo fantástico. 

Los efectos sonoros incluidos en 
la aventura nos pondrán la piel 
de gallina, siempre y cuando dis- 
pongamos de una tarjeta de so- 
nido. Del mismo modo, las me- 


IOPES 


primer plano, accediendo al resto de la misma mediante un 


suave se 


roll. Tiene dos posiciones: desacti 


ivado o activado. 


Además, en ésta última, podremos seleccionar el modo 
automático y el ordenador lo activará siempre que hagamos 
uso de nuestro arma. Todo un acierto, 
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UNA AYUDA 


«Flashback» nos ofrece la posibilidad de elegir entre tres 

tipos de dificultad: Easy, Normal y Hard. El programa se 

compone de cinco niveles, los dos últimos divididos en dos 

partes. Completarse de una sentada todo el juego es poco 

menos que imposible, con lo que se ha recurrido al uso de 

“passwords” Loa continuar la partida en otro momento. Aún 
la 


así, como cada fase es bastante larga y complicada, 
encontraremos pantallas en las que 


lodías am- 


asi como 
bientadas en PRIOR las de los 
el futuro, y Espacio en Disco enemigos, 
en especial 7 MEGAS rozan la 
las de las cpu: perfección 
animacio- AT 286 Podremos 
nes, son de T. Gráfica: realizar 
lo mejor que VGA múltiples 
Pemotesad T. de Sonido: epi a 
chado en un AdLib, Sound Blaster, tos, como 
programa Roco saltar, 
de este tipo. a h 
En cuero PES] Teclado, Joystick os rodor 
a los movi- por el sue- 


todo ello dotado de un 
alto grado de realismo. 

Por último, reseñar que 
tanto la dificultad como la 


REALISMO 


mientos, decir que sólo son lo 
comparables a los vistos en 
«Prince of Persia». La anima- 
ción del personaje principal, 
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y un ordenador que 


TOTAL 


A 


Nivel 2 
Eosy  COMBEL 
Normal SHIVA 
Hard PICOLO 


adicción son elevadísimos. 
Lo primera, a pesar de tener 
la posibilidad de regularla al 
contar con tres niveles distin 
tos, resulta endiablada. Aca- 
barse el juego en el nivel 
“Easy”, será un duro traba: 
jo, pero en el “Hard”, está 
reservado en exclusiva a los 
profesionales 

Esto constituye todo un reto 
y se traduce en una adicción 
sin límites. Nuestro objetivo 
será descubrir las acciones 
adecuadas para continuar 
avanzando en esta increíble 
aventura. Y 

Oscar Santos 


TIEMPO 


nos permitirá grabar la partida en la memoria RAM, no en el 
disco duro. Para facilitar de momento vuestra labor, os 
ofrecemos los códigos de los dos primeros niveles. 


Nivel 3 


Si decimos que estamos ante una de las joyas 
de la programación que pocas veces se ven, 
alguien pensará que exageramos. Pero, la 
verdad es ésa, y no queda más remedio que 
rendirse ante los evidencias y felicitar efusi- 
vomente a Delphine por su gran trabajo. 


MOVIMIENTOS 95 
ADICCIÓN 95 


DIFICULTAD 94 


.0.0 


ud. Sy 


ESTE ES EL CRIMEN DE SIGLO Y SOLO LES 
MANLEY PODRA RESOLVERLO. 


Alguien está secuestrando a las estrellas de Hollywood. Y Les 
Manley tendrá que recorrer toda la ciudad de L.A., relacionándose 
con los actores en paro, estrellas del rock y mujeres 
despampanantes, hasta resolver el misterio. 


+ SECUENCIAS DIGITALIZADAS CON ACTORES REALES 
+ ASOMBROSA ANIMACION 

+ ESCENARIOS REALES DEL SUR DE CALIFORNIA 

+ VGA 256 COLORES 
+ LIBRO DE PISTAS DISPONIBLE 


" MUNDOS DONDE SE FUNDE EL TERROR! 


ficio de le bruja 


Tu única esperanza... para salvar a Alex cs anular e 


ás acguro tencr 


» Ixona. Nccesilarás cl valor del que n 


A + MAS DF 100 HORAS DE ESTREMECEDORA AG 
+ TIRROR CARA Á CARA DESDE UNA DEDSE 


1993 Waxworks y Mika Wooddraffe 


ONTACTO 


Volar ha sido siempre el sueño del hombre. Volar ha sido siempre mi sueño, Y aunque Dios ng nos 


hoyo concedido alos, 


siempre nos las hemos ingeniado para desafiar a la naturaleza y controlar el 


espacio que nos estaba vetado. De las primeras ascensiones de los Montgolfier, a los aviones de los 
hermanos Wright, hasta llegar al Concorde o similares..., y al PC. Sí, bueno, ya lo sé, El PC es un 
ordenador, no un avión. Pero, ¿es que no sabéis lo que son los simuladores de vuelo? ¡Señor, señor! 


¡Que tenga que venir otro mes un sprvidor a abriros los ojillos! Pues abridlos bien 


), Porque cosas como 


«Strike Commander» no se ven todos los días. Avisados quedáis... 


fectivamente, lo de volar le ha 
costado al hombre bastante tiem- 
po, y bastantes esfuerzos. Ya en 
la prehistoria, aquellas bestezue- 
las peludas que eran nuestros 
antepasados, se quedaban asombrados al 
ver levantar el vuelo a las aves [y también 
algo jorobados al ver cómo, una vez más, 
la comida se les iba por los aires). 
Los primeros intentos por imi- 
tor a los pajarillos antedi- 


luvianos, no tuvieron pre- 
cisamente demasiado - 


éxito. Varios cráneos e 
cascados y unas cuantas 

conmociones- cerebrales, 

por tirarse de cabeza des- 

de un acantilado, fueron “« 
las consecuencias más di- 

rectas (pelín bestia el ho- 

mo erectus). Más tarde, la 

civilización griega trajo re- 

novadas esperanzas para el . 
futuro de la aviación. He ahí el 

ejemplo a (no) seguir del osado lca- 

ro, quien, en un arranque de valen- 

fía, heroísmo, desafío a los dioses, y al- 

go de senilidad mental —porque si no, no 


Blaster 
SIML 


LADOR DE CO% 


PRL, porque el a 
Y 


se entiende—, se lanzó, el muy membrillo, 
desde lo alto de un precipio-con-unas alitas 
hechas con plumón de abejaruco, o algo pa- 
recido. La leyenda cuenta que llevaba las 
alas pegadas al cuerpo con cera, y que su- 
bió tanto, tanto, que llegó junto al Sol, le de- 
rritió la cera, y debido a ello cayó, y murió. 
La realidad es muy distinta. Nada más saltar 
y dar cuatro aletazos, las plumas se fueron a 
la porra y el hombrecillo voló, sí. Pero:en 
vertical. Para que os hagáis una ¡idea del 
coscorrón que se arreó, baste con decir que 
el Partenon está como está, del temblor de 
Tierra que provocó el pepinazo contra el 
suelo. Y una vez bien documentados y ha- 
biéndoos culturizado un poco más, vamos 
a lo que realmente interesa. Vamos a ver 
«Strike Commander» y a dis Apta de lo 
lindo jolé, olé! — 


S 
lación, viene lo buend 
PEZ ta se acaba, el programa E | 
G cerca de un cuarto de hora (o más, y 
po el ordenador) editando un porrópfe 


Í faros. Vaya, por fin ha terminad Por 


cierto, mientras instaléis el juego 
MR: si tarda varios años 5 
aa la Friolera de 


e preo- 


se 


+35 megas! Ya se siente el crujir de dientes y 
los amagos de infarto: “Oye, que mi orde- 

1pador sólo tiene treinta megas de disco du- 
ro", “el mío tiene veinte”, “el mio...”. Mala 

+ suerte chicos, En fi; nos ponemos manos a | 


obra. 
LAS PRIMERAS ESCARAMUZAS 


Nada más comenzar, uno presentación dig: 
na de película, con una musiquilla excelente 
¿y unas voces digitalizadas muy monas, me 
ponen en ambiente. Pero todo empiezo 
cuando sale el menú que me ofrece varias 
opciones: “Comenzar juego”, “Entrenamie:- 
to”, o “Visualizar obicivaa 

Hay algun ga pero PON no está 
dispone bs Orftacillo a er 
vefffietivos... ¡Qué bonito, madre! Ante mí 
¿forecen aviones, barcos, tanques..., todos 
fotando a ritmo de vals (¡Ah, Viena! ¡Qué 
If tiempos los del romanticismo!). Puedo hy 


Un zoom para verlos de cerca o dios, 
degbior su ángulo de nj. ape 
Podacilccer jo, no sirve para 
mucho, Sigamos con las opciones. 
Voy a darle ahora a eso del entrenamiento, 
a ver qué pasa. Más- opciones: “Buscar y 
Destruir”, y “Dogfight”. Esto último, viene a 
ser algo-así.como un “one-on one” de ba- 
loncesto, pero en el aire y a lo bestia. Es de- 
cir, si-ganáis, fantástico. Si perdéis, ya po- 
déis ir encargando el pijama de madera a 
+— la funeraria más próxima. Bien, se eligen va- 
¿Y rios cosas como avión, enemigo al que com- 
¿—-botir, altitud, etc., aparte, por supuesto, del 
armamento. Juguemos pues. ¡Santo cielo, 
qué pasada! Es alucinante, qué movimiento, 
qué vistas, qué velocidad, qué suavidad. .. 
Bueno, esto hay que verlo para creerlo. Voy 
adejarlo y a ver más cosillas, que si no, pillo 
mucho vicio y eso sería contraproducente a 
posteriori lacabarse un juego nada más em- 
pezor no es serio). 


—- EA A 


EL GATO SALVAJE 

Me acabo de apuntar. Es que cuando le he 
dado a lo de juego nuevo, me han hecho re- 
gistrarme como piloto, con apodo y todo. La 
unidad en que el programa te mete es cono- 
cida como los “Wildcats”, un grupo de mer 
cenarios, no demasigdo crueles ni sanguina- 
rios, más bien buenazos. La primera escena 
me sitúa en una base aérea, en la que puedo 
hacer varias cosas: investigar por los barra- 
cones, hablar con unos cuantos de mis com- 
pañeros y jefes, o lanzarme a la aventura co- 
giendo el transporte que me lleve a la 
primera misión. Husmeemos antes un poco 
por los barracones. Yeo que hay una de mis 
compañeras durmiendo y, si la pongo el cur- 
sor encima (pero sólo el cursor, no penséis 
mal), observo que es el modo adecuado pa- 
lra cargor una partida salvada anteriormen- 
te. ¡Un momento! Hay una póster encima de 
mi (supuesta) cama, voy a ver. ¡Guau, qué 
chica! Debe ser la playmate del mes. Mu- 
chachos, me acabo de enamorar. Ejem, si- 
gamos, y hagúmoslo hablando con esa tal 
Gwen que aparece en el hangar. Caray, si lo 
sé no lo hago, menuda bronca me acaba de 
echar. Mira, voy a dejarme de tonterías y a 
largarme a por la primera misión. Me monto 
en un camioncito y ¡hala! 


EMPIEZA LA AVENTURA 

Me llevan a un extraño lugar de Mauritania, 
y me cuentan que debo escoltar un transpor- 
te aéreo hasta lugar seguro. Bien, parece fá- 
cil. Armo mi avión hasta los dientes y despe- 
go. Aquí empieza lo bueno. Despegar no es 
nada complicado, sino al contrario. Acele- 
ramos un poquito y echando el joystick hacia 
atrás me elevo majestuosamente por los ai- 
res. Lo más fastidioso viene después. Os con- 
taré que existe una opción super útil para 
dar los primeros pasos. Como eso de perder 
el rumbo os pasará a más de uno por torp..., 


por desgracia, pulsando “A”, haréis una ma- 
niobra automática de aproximación hasta el 
lugar de contacto con el transporte a escol- 
tar. Bien, por ahora bien. 

¡Atención!, em AR y 
man enemiga velocidad endighia WR 
Están o jgfeis. Pongo en mi walkmo AH 
Highag%e Iron Maiden, y a cascar A Co] 
loco ¡Yeeoh! Pulso Fl, elijo la vista 


posición tail, que puede observarse 
apretando “R”. Por fin, y para dar más es- 
pectacularidad a la acción, con FP y F1O se- 
lecciono las cámaras de visualización de la 
víctima y de lanzamiento de misiles. Tranqui- 
lamente, con sangre fría, como un auténtico 
bloque de hielo, pulso el botón de disparo. El 
misil sale a toda velocidad, se dirige hacia el 
enemigo y..., ¡un blanco perfecto! El primero 
ha caído. A por los demás. Cuidado, atacan 
a mi compoñero, ¡No problem! Hago un rizo, 
decelero ligeramente, me oyo dente del 
sol y así no podrá verme. Repito otra vez el ri- 
tual de los misiles, disparo y otro muerde el 
polvo ¡Sííí! ¡Esto es fantástico! Una vez cum- 
plida la misión, doy media vuelta y de regre- 
so a casa. Por si alguno se pierde, ya sabéis, 
con pulsar-“A” unas cuantos veces asunto 
arreglado. 

Y bueno, me tengo que despedir ya. Sí, sí, 
ya sé que me vais a echar de menos, pero 
chicos, me espera una nueva misión y no 
puedo estar con vosotros todo el día. En fin, 
que ustedes lo pasen bien. ¡Ah!, por cierto, si 
tenéis muchos problemas y queréis enfrenta- 
ros a unos enemigos más tontos que nada, 
pulsad ALT y O, y elegid a vuestro gusto todo 
lo que queráis. Y es que, ¿qué sería de voso- 
tros sin mí? ¿Eh? O) 


Francisco Delgado 


ROTAGONISTA 


ORIGIN 


EL ORIGEN DE UNA COMPAÑÍA 


La calidad gráfica 
de «Strike 
Commander» salta 
a la vista. La prime- 
ra impresión es que 
asistimos a una 
proyección cinema- 
tográfica en las 
pantallas de nues- 
tro PC. 
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vy poca gente puede explicar el éxito de la com- 
pañía Origin dentro de la industria del software 
de entretenimiento. Aunque si nos fijamos en su 
desarrollo observamos que en diez años ha lo» 
grado rodearse de extraordinarios profesiona» 
les. En su origen, Origin -valga la redundancia=, 
contó con programadores freelance que empeza- 
ron a idear la línea principal de la compañía. La 
saga “Ultima” hizo su aparición, absorbiendo a to- 
dos los aficionados a los juegos de rol hacia el mundo 
de Richard Garriott, su creador, es decir, hacia los pa» 
rajes gobernados por Lord British, rey de Britannia. 
Son ya siete los capítulos de “Ultima”, siendo el últi. 
mo de los mismos -valga de nuevo la redundancia- 
«Ultima VII, the Black Gate». 

Otra popular saga de Origin es la creada por el prota- 
gonista de estas líneas: Chris Roberts. «Wing Comman» 
der» y «Wing Commander Il» son sus mejores tarjetas 
de presentación. Pero su lema, al igual que el de la 
compañía para la que trabaja, es superarse, de ahí su 
último programa, «Strike Commander». 

Desde su fundación en 1983, Robert y Richard Garriott 
han tratado que situar a su compañía en lo más alto 
del mercado. Por esta razón, en septiembre del 92 fu- 
sionaron su empresa con Electronics Arts, de tal modo 
que esta última compañía sirve en la actualidad de 
lanzadera rápida y eficaz de los productos de Origin. 

Origin puede estar muy segura de que con productos 
como "Ultima” y “Commander” va a seguir siendo la 
número uno en el mundo de los juegos de rol y de los 
simuladores aéreos de combate. Dos mundos muy dife» 
rentes, pero con un mismo origen... 


EN DIRECTO CON... 


Chris Roberts 


Diseñador de 


«Strike Commander» 


La mejor presentación que podemos hacer de este genio del ordenador, es que es el 
número uno en el diseño de simuladores aéreos de combate. Así lo demuestra la saga 
“Wing Commander” de la que es amo y señor. Desde el cielo que cubre Origin 
Systems Inc., Chris Roberts contesta a nuestras preguntas. 


PCMANÍA: Después de los lanzamientos de 
«Wing Commander» y «Wing Commander 
lb», le habíamos perdido la pista. ¿Es «Strike 
Commander» su último diseño? 

CHRIS ROBERTS: No exactamente. Ahora es 
toy empezando a programar «Wing Com- 
mander lll», por lo que este es mi último juego. 


P.C.: El argumento de «Strike Comman- 
der» es muy cinematográfico. ¿Cómo lo han 
conseguido? 

CAR.: Es una combinación de lo que aprendí 
diseñando «Wing Commander |» y «Wing 
Commander Il», y de mi concepción del cine. 
Soy un cinéfilo empedernido y veo una canti- 
dad enorme de películas al año. Mi idea fue la 
de mezclar toda la imaginería de los filmes en 
un programa de ordenador y conseguir que la 
gente con la que trabajaba se entusiasmara 
igual que yo en el proyecto. 


P.C.: Después de ver «Strike Commander», 
es fácil encontrar semejanzas con «Wing 
Commander». ¿Ha influido en algo el gran 
éxito del primer juego? 

C.R.: Ambos ¡juegos reflejan a la perfección 
mi filosofía a E hora de programar por lo 
que no es muy difícil que se parezcan y que 
tengan muchas cosas en común. 


P.C.: La animación y el movimiento de los 
aviones son espectacularmente suaves. De to- 
dos es conocido lo difícil que es conseguir esto. 
¿Notaremos mucha diferencia si jugamos con 
“Strike Commander» en un 386 o un 4862 


C.R.: Como en todo ¡juego que tenga algo 
de complicación en cuanto a ocupación 
memoria, «Strike Commander» volará más 
despacio en un 386 que en un 486. Instala 
do en este último, tendremos la sensación de 
estar viendo una película. Cada vez estamos 
más cerca de hacer cine. 


"CADA VEZ, 
ESTAMOS MAS 
CERCA DE 
HACER CINE” 


P.C.: También la banda sonora y la calidad 
gráfica están muy logradas, y se puede ver 
que se ha sacrificado la espectocularidad del 
programa por un mayor realismo. 

CR: No estoy muy de acuerdo con esta ob- 
servación. Hemos procurado sacrificar lo me- 
nos posible para lograr el realismo necesario. 
Al contrario, lo más importante era el hecho 
de que «Strike Commander» fuera lo más di- 


vertido y jugable posible, a cambio de pasar 
por alto algún que otro detalle. 


P.C.: ¿No ha pensado que la potente confi- 
guración exigida para que «Strike Comman- 
der» se disfrute al cien por cien puede perju- 
dicar las posibles ventas del programa? 

C.R.: No, espero que no. 


P.C.: ¿Cuentan ya con nuevas misiones para 
«Strike Commander»? 

CR: Sí, ahora mismo estamos proyectando 
dos misiones nuevas. 


P.C.: ¿Cuánto tiempo se ha invertido en la 
programación de «Strike Commander» y 
cuánta gente ha intervenido en la misma? 

CR.: Fueron dos años y medio de trabajo 
con un equipo que oscilaba entre 30 y 40 
personas. 


P.C.: El resultado final, ¿es el que esperaban? 
CAR.: Sí. Creo que mejor que el hubiéramos 


podido imaginar. 


P.C.: Cada aspecto del juego tiene gran can- 
tidad de detalles. ¿Cómo re conseguido? 
C.R.: Muchos de los programadores son ex- 
pertos en matemáticas y fisica, por lo que sa- 
bían muy bien por dónde pisaban. Además 
utilizamos mucho las bibliotecas de la Univer- 
sidad de Texas, la del Congreso americano y 
compramos muchos libros en la librerías loca- 
les. Pero esto es algo a lo que tiene acceso 


cualquier persona. 


P.C.: Si hablamos de simuladores aéreos, 
hay que citar a MicroProse. ¿En qué se dife- 
rencian los programas de esta famosa compa- 
ñía de los de Origin? 

C.R.: Primero, la técnica de nuestros gráficos 
está por encima de la de ellos y creamos imá- 
genes más reales en nuestros simuladores que 
en los de MicroProse. Y segundo, conseguimos 
una sensación cinematográfica que se acerca 
mucho a la película «Top Gun», algo en lo que 
¡aún nadie nos ha superado. 

Creo que estas son las principales diferen- 
cias, además de que nuestros simuladores son 
más divertidos de jugar. 


P.C.: ¿Cuáles son sus proyectos más inme- 
diatos? ¿Está pensando en «Strike Com- 
mander ll»? 

CR.: Sí, estoy pensando en «Strike Com- 
mander lb», pero no a corto plazo. Como he 
dicho al principio, «Wing Commander lll» es 
lo que me mantiene ocupado ahora, junto con 
un proyecto para 3DO. O) 

Equipo Pemanía 
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El futuro, sin apenas darnos cuenta, se aproxima extendiendo 
su sombra sobre lo que consideramos el presente, 

Y así, de repente llega un día en el que todo aquello que 
considerábamos aún lejano se encuentra ya entre nosotros, 
en nuestras vidas, formando parte de ellas. Vivimos en un 
mundo de imágenes, las saboreamos, las digerimos y 
después las olvidamos. Pero hay momentos en que estas 
imágenes trascienden cualquier intención puramente estética, 
se alían con la ciencia, con la tecnología y con cualquier 
rama del pensamiento que pueda beneficiarse de esta unión, 
y es entonces cuando todo aquello que vemos cobra 

un nuevo sentido, capaz de generar emociones, provocar 
polémicas o hacernos reflexionar sobre el nuevo universo 

al que hemos abierto nuestras puertas. 

Este año en Art Futura hemos tenido la oportunidad de 
apreciar una nueva dimensión de la imagen, hemos visto 
formas de vida que sólo existían en la memoria del 
ordenador, figuras que evolucionaban según el patrón de 
selección del espectador, hemos volado entre asteroides 

y me de manos de Moebius, e incluso hemos 

sido testigos de los primeros intentos de creación de cyborgs, 


productos de la unión de hombre y máquina. 


ara aquellos 
que no lo co- 
nozcáis, Os 


diremos que Art Fu- 
fura es un certamen 
anval que se cele- 
bra en la her- 
mosa ciudad 
de Barce- 
lona du- 
rante el 
mes 
de 
abril. 
Fue creo- 
do por Montxo Algora, 
y lleva ya algunos años de andadura. 

Tras la desaparición de MIMAD en Ma- 
drid es, por desgracia, el único foro vivo 
que permanece en España dedicado a la 
infografía, y más concretamente a su ver- 
tiente artística. En él, encontramos tanto con 
ferencias sobre temas del certamen, como 
proyecciones infográficas con votación del 
público asistente. 

El tema primordial de esta edición se cen- 
troba en la vida artificial, o A-Life, una nueva 
rama de la ciencia experimental nacida de la 
informática y la biología, nutriéndose de los 
últimos avances tanto en ingeniería genética 
como en técnicas evolutivas y de adaptación al 
medio ambiente. En palabras de Xabier Be 
renger, máximo responsable de Animática, “la 
vida artificial, al igual que la ingeniería gené- 
tica, dedicada a descifrar y manipular el códi- 
go de la vida, o la inteligencia artificial, dedi 
cada a la simulación de la mente humana, no 
esconde su ambición última, tan antigua co- 
mo los dioses: crear seres vivos, en concreto, 
crear seres vivos antropomórficos.” 

En este contexto, pudimos apreciar los tra- 
bajos de Karl Sims y W. Latham sobre el te- 
ma, ambos reputados artistas del medio, así 
como las intervenciones de Xabier Berenger 
y el biotecnólogo Jackes Ninio. 


LA MANO DEL CREADOR 

Los trabajos de Sims y Laiham se basan prin- 
cipalmente en sistemas evolutivos en los cua- 
les, ellos hacen la labor de “creador”, confi- 
gurando el entorno de sus creaciones, sus 
coracterísticas genéticos y las leyes básicas 


de funcionamiento de 
este sistema toles 
como gene- 
ración, mu- 
reamiento, 


tenidos los pri- 
meros individuos, 
el artista “creador” 
pasa a ser “jardi- 
nero” en la evolu- 
ción de las especies, ”...co- 
mo el horticultor que desea 
producir la rosa perfecta” según Latham, Sus 
criterios de “selección artificial” son casi 
siempre puramente artísticos, la superviven- 
cia del más apto es reemplazada por la su- 
pervivencia del más estético en esta peculiar 
cadena evolutiva, las formas esculturales de 
Latham evolucionan ante nuestros ojos, na- 
cen, se reproducen y mueren en pocos se- 
gundos cautivando al espectador. Pero, estas 
reglas no sólo pueden generar formas natu- 
rales, los trabajos de Sims mostraban su 
aplicación en un entorno puramente pictóri- 
co, seleccionando imágenes en el ordenador 
que evolucionaban según los gustos estéticos 
del espectador 

Hubo también proyecciones de animaciones 
infográficas al estilo de Imagina, y curiosa- 
mente las vencedoras en las votaciones fue- 
ron casi las mismas, cobe destacar la cali- 
dad de «Devil's Mine» de la compañía Litile 
Big One o el humor de «Gas Planet» de PDI. 


PASEO POR EL FUTURO 

En este certamen se hizo una especial men- 
ción a la infografía española, actualmente 
sumida en una grave y profunda crisis, con 
proyecciones de las principales empresas 
del sector. Entre ellas, resultaron premiadas 
olgunas casas conocidas como Sincronía, 
Montesa3, e induso la original cabecera del 
programa de televisión Pinnic. 

Pudimos sorprendernos con las “perfor- 
mances” del artista australiano Stelarc. Éste 
sostiene la teoría de la obsolescencia del 
cuerpo humano en el actual entorno, el cuer- 
po se fatiga, es esquizofrénico, genera emo- 


Latham ha ideado un sistema evolutivo, donde 
el individuo que sobrevive es el más estético. 


Aplicando a imágenes reales efectos en 2D y 
3D se obtienen asombrosos resultados. 


tiene que pedir ayuda al jugador 
para escoger el camino a seguir. El 
videojuego utiliza como soporte un 
sistema de LaserDisc con unos esce- 
narios creados por Animática sobre 
Silicon Graphics, al cual añadieron 
a través de escáner los dibujos he- 
chos tradicionalmente de los perso- 
nojes del juego. La verdad es que 
la mezcla resultó de lo más fresca y 
agradable, aunque como el mismo 
Mariscal recalcó “es un juego para 
jugar una sola vez oca Dedos al 
[aberinto, y no para colocar en una 
sala recreativa” 


UN HOMENAJE A 
MOEBIUS 

Jean Giraud, más conocido por 
Moebius, es uno de los pocos auto 
es de comics reconocidos mundial- 
mente y encabeza, junto con Cor- 
ben, Miller, Moore y algún otro, el 
¡Olimpo de la novela gráfica. De di- 
El certamen de Art Futura demostró que la imaginación no tiene limites, Una de bujar las aventuras del Teniente 
ñía que se presentó en Barcelona fue Fantóme con «Le Pot de Terre et le Pot de ha pasado, a lo largo de su vida, a 
en proyectos como «Alien» «Tron», 
|, e incluso intentó llevar al cine con 


ciones desfasadas, es inútil bajo carencia de Stelarc se presenta con Un tera! 
oxígeno, etc. Por ello, Stelarc aboga por el cánico sujeto a acero aida en amigo Jodorowsky una versión del 
nacimiento de un nuevo cuerpo, el “Ciber- través de contraccionesih dásico de Herbert, «Dune». Tras tomar su seu 
cuerpo”. Éste no es un sujeto, sino p unta Í dónimo del astrónomo alemán inyentor del 
un objeto. No un objeto de de- anillo infinito, comenzó su obra iéhocido 
seo sino un objeto de diseño. El re lo c hoy día, la serie del Incal, Arzach, Venecia 
nuevo diseño da lugar a una del “Ciber-cueppo ale! o Celeste, El goraje Hermético, etc 

nueva definición de lo que signi más remedio qUeeSpO En esta edición de Ari Futura see ha'que- 
fica ser humano. El artista logra: y escueto “No comment”. rido rendir homenaje aprovechafidarla in- 
rá dar forma a su concep- cursión del autor enlarinfografid. Áctuc- 
ción “tras vaciar el cuerpo LOS NUEVOS mente Moebius se encuentra preparando un 
de sus órganos “inútiles”, “VIDEOJUEGOS”  largomelraje de animación, “Starnwalchen, 
recubriéndolo Ya en la recta final de ¡Ao porRidley Scol y basado eun 
de una piel Art Futura, pudimos cira  «ARUPEONO|e de cómic delCUA uo 
sintética Mariscal hablarnos de su último AEREA excelente pñnició” dnque co 
capaz de trabajo, un parque de atracciones en Ja- MOMOMANAdO e. ae el 
absorber oxígeno a través de sus pón con videojuego incluido. Por 
poros y transformar de forma cierto que, según comentáf 
eficaz la luz y la humedad Mariscal no sólo no es JM 
en nutrientes químicos. In- fanático de los videoj 
vadir luego el interior con sino que los aborrece en s; 
microrrobots capaces de x 
asistir al sistema inmunológico, 
controlar las obstrucciones en las 
regiones internas o aumentar la po- 
blación bacteriana a voluntad”, como 
él mismo comenta. En sus actuaciones, 


mimos el papel de Nina, 
aaa 
visitante real, hacer un 
por el laberinto, de forma que 
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En Las Nubes 


Retroceda en el tiempo y sienta la emoción del com- 

bate aéreo con maquinaria bélica en el escenario de 

la 2a.Guerra Mundal Ataque los portaaviones, bases 

aéreas y combata los misiles del enemigo. Simulación 

super realista que incluye 25 cuidadosas recreaciones de 
cazas y “Bombers”: 

—Hes of the Pacific Legendarios ases del enemigo 

alos que combatir Sienta la 


“El punto de referencia para los d 

3 emoción del aterrizaje sobre 

simuladores de vuelo de los 9. los portaaviones. Elija algunas 
—Simulation Magazine — de las misiones a realizar, o 


enrólese para toda la guerra. 
Incluso pa pasarse al enemigo! El juego incluye un magnífico manu- 
al de 240 páginas que se completan con fotos y mapas de guerra 


En el Campo de Juego 


Póngase en acción con esta sorprendentemente realista simulación. Su <Q 


apariencia 3 D le transporta al centro del más completo juego de fútbol 
americano. Juegue contra un oponente o contra el ordenador. Visualice 


repeticiones instan- 
Front Page Sports: Football táneas, a través de 


una cámara que 


z 3 a 
“No tiene c 1 como el Mejor usted sitúa donde 
y más completo juego de fútbol. más leinteresa 
Apasionante para aficinonados de Dispondrá de un 
cualquier nivel de habilidad...” equipocompleto de 
—Electronic Games 47 hombres, 
incluyendo reservas. 


Hasta 28 partidos por liga. Más de 200 jugadas. Elija entre partidos de 
exhibición o jugar toda la temporada. 
Quarterdeck Office Systems España, Gran Via de les Corts Catalanes 617 13". 08007 
Barcelona Tel. (93) 412.29.45. Fax: (93) 412.44.41. 
Quarterdeck International Ltd,, B..M. House, Crofton Terrace, Dun Laoghaire Co. 
Dublin, Ireland Tel.(353) (1) 284-1444 Fax: (353) (1) 284-4380 


Anto gs veses completa de os isos Deus formas) poc ans de 


alas son propiedad des respetos pmpetarios 


Sr, los pega ope 
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Juegue Seguro 
QEMM-386 proporciona a todos sus juegos toda la 
memoria disponible en su PC. Automáticamente. 
No nos extraña que sea el gestor Ji 

de memoria más recomendado por 
los fabricantes de juegos para PC. 


. 
Trabaje Seguro 
QEMM--386 es el mejor gestor de memoria del 
mundo. No sólo hace funcionar mejor sus juegos, 
también le ayuda cuando - después de un rato de ocio - vuelve usted a 
su trabajo, reduciendo el riesgo de que su ordenador se quede “colgado” 
mientras hace espacio para sus TSAK. preferidos, sus dispositivos de red o 
sus programas que necesitan mucha memoria. 


| Ahorre Más De 14.000 Pts! 


Dese prisa. Visite a su distribuidor habitual hoy 
aca! E mismo. O bien envie pa correo el cupón adjunto 

de con sus datos a: Oferta QEMM+Juegos, PO. Box 777 
7600 at Almelo, Holland. 


E O a 
Precio unitario. Total 


sd Prod 

QEMM-386 en castellano + Juegos — MSP 
Todos los productos sienes 
den des 
A Faso de estepa 5 das 


da] 
LVA. 817,5 (Holanda BTW) 
Total 
/—Ooteque 


xcard Amex caduca 


Para agilizar el proceso, 
lamea10731.549061 15, 
mande porfaxetcupón 
ALAS 

Oferta valida hasta 

— firalizarevistencas. 
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NICK FALDO'S 
CHAMPIONSHIP GOLF 


Un nuevo y espectacular simulador de golf basado en el golfista número uno 
del mundo, Nick Faldo, El juego es una simulación precisa que Incluye una 
sección de entrenamiento, también basada en los proplos vídeos de Faldo para 
este propósito. Otra importante característica es la posibilidad de poder jugar 
contra otros a través del modem. 


+ Impresionantes gráficos VGA 256 colores usando un sistema 

único de mapeado poligonal para crear un ambiente realista 

Incomparable. 

3 Niveles de juego: Principlante, Amateur y Profesional. 

+ 2 Campos de 18 hoyos. 

+ Efectos de sonido reales digitalizados: Agua, golpes contra los 
árboles, putting. pájaros y otros animales. 


==; 


LEGEND OF MYRA 


El mundo de los conejos ha cambiado. Acosados por el hombre carecen de 
comida y se han visto obligados a vivir bajo tierra, para morir.Todas las 
fuentes de comida están ahora almacenadas en las entrañas de la Tierra, en 
cuevas húmedas defendidas por terribles criaturas y mortales máquinas 
diseñadas para matar y mutilar. Solamente queda MYRA, un héroe de la raza 
de los conejos, única esperanza. El ha descubierto un camino por el 
Submundo y su misión consistirá en descender a las catacumbas y robar la 
mayor cantidad posible de coles antes que los crueles guardian 
Él El fracaso siginificará la extinción de la raza de los conejos... 

* Gráficos VGA 256 colores 

+ 150 dinbólicos niveles. 15 niveles de introducción 

* Cada nivel consiste de un vasto laberinto de túneles y trampas. 


LIVERPOOL 


Liverpool es un nuevo juego de acción que te permite simular la experiencia 
€ intensidad de una competición real de fútbol contra los mejores equipos. 
Incluye partidos de liga dentro y fuera de casa con toda la tensión de las 
eliminatorias coperas. Para asegurar mayor realismo, podrás elegirlos jugadores 
y la formación que quieras. Cada partido estará influido por la selección del 
equipo, su moral, la forma de los Jugadores, las lesiones, las suspensiones y las 
condiciones metereológicas. 


+ 1-2 Jugadores 
+ Espectaculares gráficos 3D y efectos de sonido de alta calidad. 


¿E Serrano, 240 
28016 Madrid 
Tel.: 458 16 58 


BIENVENIDOS A PCMANIA 8 


Los programas que se incluyen en este número de la revista 
necesitan ser instalados en disco duro para funcionar co- 
rrectamente, Se requieren al menos 8 megobytes libres paro 
poder descomprimir los dos disquetes y crear los cinco di- 
rectorios que contienen los juegos. Los requisitos mínimos 
para que todo funcione a la perfección son: 


ORDENADOR XT/AT CON UNIDAD DE DISCO DE 3.5 DE 
ALTA DENSIDAD 

DISCO DURO CON AL MENOS 8 MEGABYTES LIBRES 
TARJETA GRAFICA VGA 

580K LIBRES DE MEMORIA RAM 


El disco 1 (LOGOTIPO BLANCO SOBRE FONDO NEGRO) de- 
be contener los ficheros: 

INSTALAR.BAT 

PCMANOBA.SPL 

El disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE FONDO BLANCO) de- 
be contener el fichero; 

PCMANO8B.SPL 


INSTALACIÓN 


Lo primero de todo es PROTEGER LOS DOS DISCOS CON- 
TRA ESCRITURA y jomás desprotegerlos. Para ello debes co- 
rrer la patilla negro hacia abajo de forma que se puedo ver 
a trovés de los dos agujeros de cada uno de los disquetes. 


El proceso de instalación debe ser de la siguiente forma: 
INTRODUCIR DISCO 1 (LOGOTIPO BLANCO SOBRE FON- 
DO NEGRO] EN LA UNIDAD DE 3.5 

PASAR A LA UNIDAD DE 3.5 TECLEANDO SU LETRA IDEN- 
TIFICATIVA. 


Vamos a suponer que tu unidad de 3.5 es lo A. 

Tedea A: seguido de ENTER, INTRO o RETURN, luego desde 
A:> debes escribir: 

INSTALAR A: C: 

ES MUY IMPORTANTE QUE DEJES LOS ESPACIOS EN BLAN- 
CO ENTRE LA PALABRA INSTALAR Y LA LETRA A: Y ENTRE 
ESTA Y LA LETRA C: 

Si has seguido estos pasos al pie de la letra el ordenador 
comenzará a leer desde tu unidad de disco y copiará los fi- 
cheros al disco duro. 


El ORDENADOR NUNCA TIENE QUE ESCRIBIR NADA EN 
LOS DISQUETES. SI LO INTENTARA ABORTA LA OPERACIÓN 
Y VUELVE A EMPEZAR, SEGURAMENTE HAYAS COMETIDO 
UN ERROR EN LA SINTAXIS DEL PROGRAMA INSTALAR. 


En la pontollo del monitor comenzarán a aparecer los men- 
sojes de bienvenida y de instalación, informándote de lo que 
el ordenador va haciendo en coda momento. Tras un perio- 
do de tiempo de alrededor de dos minutos se te pedirá que 
introduzcas el disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE FONDO 
BLANCO) en la unidad. Otra espera algo más larga y al fi- 
nal un mensoje que te informará que se han descomprimido 
los ficheros que componen los demos. 


Ahoro debes socar de la disquetera el disco 2 y posor ol dis- 
co duro tecleando C: seguido de ENTER, INTRO o RETURN. 
En él encontrarás un fichero de nombre INST.BAT que pue- 
des borrar si lo deseas con la instrucción DEL C:INST.BAT. 


Si todo ha salido correctamente habrá un nuevo directorio en tu 
disco duro de nombre PCMANIA y que contiene cinco subdirec- 
torios: AVIRUS, POLICEQ3, DRBRAIN, KGBPLAY y PCBASKET, 


ATENCIÓN: es posible que el directorio PEMANIA ya 
existiese con anterioridad, probablemente porque has com- 
prado los números anteriores de la revista e instalado sus 
correspondientes disquetes. En ese caso los cinco nuevos sub- 
directorios se incorporarán automáticamente a tu directorio 
PCMANIA sin borrar ninguno de los que ya hobío. 


CONTENIDOS 


AVIRUS 

Uno de los paquetes antivirus más efectivos del mercado es el 
llamado «Tochár del Dr. Solomon». Os presentamos en ex- 
clusiva una demo del conjunto de programas que forman es- 
ta interesonte utilidod. Al entror en el directorio AVIRUS en- 
contraréis un fichero de nombre LUVIR.BAT. Si lo ejecutáis 
aparecerá una pantalla con información sobre que compa- 
ñía distribuye en exclusiva el antivirus. Dentro de AVIRUS 
hoy tres subdirectorios: DR, VS y DOSENCY. El primero con- 
tiene el detector de virus FINDVIRU.EXE. No tenéis más que 
teclear FINDVIRU y seguir las instrucciones que aparecen en 
pantalla, VS contiene una demo de VIRUSAFE. Virusafe co- 
loca un fichero en el directorio raiz de vuestro disco duro y 
detecta si un virus intenta entrar en él. ¡Atención! Puede que 
ol ejecutar VS.EXE os aporezca un mensaje que digo que la 
hora de vuestro ordenador no es la correcta. No tiene im- 
portoncia. Es que olgunas BIOS don mensajes de error al ser 
anolizodos, pero esto no supone ningún fallo ni del progra- 
ma ni del ordenador osí que no os asustéis. El tercer sb 
rectorio, DOSENCY, contiene el programa VENCYCLEXE; 
éste consiste en uno enciclopedia, en castellano, sobre los vi- 
rus que detecta el paquete del Dr. Solomon y cuál es su efecto 
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en el PC, ¡Atención! Cuando ejecutéis la enciclo 

pedia no penséis que tenéis algún virus. Recordad 
que sólo es una base de dotos que os da informa: 

ción sobre los virus que “podrían estar” pero el 
programa no dice en ningún momento que el sis: 

tema esté infectado. Sólo “Virusofe” y “Findviru” 
son capaces de detectar. 

Ninguno de estos programas “cura” el ordenador. 

Si encontrárais un virus en vuestro sistema necesi 

toríais la versión completa del «Toolkit del Dr. So- 
lomon» para eliminarlo 


+ POLICEQ3 E 
«Police Quest 3» es la próxima producción de Sie- 3 
rra On Line que va a oparecer en nuestro país. En 
el juego os convertiréis en un ogente de policía de la ciudad 
de Los Angeles. Vuestra misión será defender a los ciudodo- 
nos de la metrópoli pero no luchando contra grandes mafias 
sino contra los delitos del día a día. Una interesonte oferta la 
de Sierra, sobre todo cuando el programa está tan bien reo 
lizado como suele ser habitual en los productos de la com 
pañía. Para ejecutar la demo, que no es jugable, tendréis 
que teclear POLICESB, si tenéis SoundBloster, POLICEA, si 
vuestra tarjeta de audio es AdLib, o POLICE, si queréis escu- 
char los efectos sonoros por el altavoz interno del ordenador 
Para salir de la demo en cuolquier momento pulsad CTRL+Q. 


KGBPLAY 

¿Recordéis «Dune»? Pues Cryo, la compañía que diseñó el 
programa ha trabajado durante meses para mejorar el sis. 
tema empleado en aquel juego y ha desarrollado «KGB». 
En esta aventura nos convertiremos en un agente de la inteli 
gencia soviética y tendremos que resolver un crimen cometido 
en lo populosa ciudod de Moscú. Pora ello deberemos en- 
frentamos con todo el “establishment” y superar con éxito, y 
con vida, las agresiones que sufriremos de las mofias que 
controlan la ciudad. Y todo porque descubriremos que el cri- 
men tiene muchas más implicociones de las que suponíamos 
Pora arrancar la demo tendréis primero que configurarla de 
acuerdo con vuestro sistema. Ejecutad INSTALL y elegid las 
opciones de sonido, memoria y tipo de CPU del ordenador. 
Cuando lo hayóis hecho y hayóis almacenado la configura 
ción entrad en el juego tecleando KGB. Esta demo es ¡ugo- 
ble. Su manejo es muy intuitivo. Hay Un puntero que marca 
los opciones que hay disponibles en cada momento. 

Con el botón derecho se accede a un menú que os permitirá 
HIDE, esconderos para enteraros de olgún que otro secreto, 
TALK, hablar con el resto de los personajes del juego, GO, ir 
de un lugar a otro, USE, utilizar objetos, MOVE, mover cosas, 
USTEN, escuchar, LOOK, mirar, FIGHT, liarse a puñetazos, 
KNOCK, golpear, y SMART POINTER, una opción muy útil 
que hace que el puntero cambie automáticamente dependien- 
do de lo que que podáis hacer con los objetos señalados. 

La parte de abajo de la pantalla tiene una serie de ¡conos que, 
de izquierda a derecha, muestran las opciones de sonido, im- 
presora, velocidad del texto y abandonar el juego. El segundo 
os permitirá acceder a un mopa de los lugares visitados. Con 
el tercero os opareceró el inventario de los objetos que llevéis, 
objetos que se pueden mirar (LOOK), usar (USE), destruir, 


DRBRAIN 
Seguimos con Sierra On Line. «Costle of Dr. Broin» también 
está a punto de aporecer en nuestro país. Es el segundo pro 
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grama de la serie Discovery de la compañía, serie destinada 
a los más pequeños de la casa. «Costle of Dr. Brain» es un 
conjunto de pequeños y divertidos juegos que tienen lugar en 
el hogar de un malvado científico loco. Para escopor del cas- 
tillo habrá que resolverlos uno tras otro. Puzzles, simples pro- 
blemas matemáticos o musicales son sólo un ejemplo de los 
desafíos que encierra el programa. Para ver esta demo, no 
jugable, tendréis que tecleor SBRAIN, si tenéis SoundBlos- 
ter, ABRAN, si tenéis AdLib, o PBRAIN si no tenéis tarjeta de 
sonido. Pora salir pulsad CTRL+Q 


(DESTROY), o coger [TAKE] al 


pulsar el botón derecho del ra- 


tón. El cuarto icono os hará esperar unos minutos, en el juego 
el tiempo es muy importante, y el quinto os trasladará a un vi- 
deo, por llamarlo de alguna forma, en el que se graban vues- 
tras últimas acciones. Pora salir de la demo tendréis que ir 
hasta el menú del primer icono y seleccionar QUIT. 


e PC BASKET 


«Pc Basket» es un programa creado por Dinamic Multimedia 
que os permitirá tomar el papel del manager de un equipo 


de baloncesto de la liga de honor española. Esta demo 
arranca con PCBASKET y es jugable. Su única limitación es 
que sólo podréis escoger entre dos equipos, Joventut y Estu- 
diantes. Al principio deberéis elegir entre tres opciones: ba 

se de datos multimedia, con información general sobre estos 
dos “dream teams”, estadísticas entre equipos y jugadores y 
jugar los play-offs. En esta última opción es donde podréis 
demostrar vuestras dotes de mando y elegir los miembros 
del conjunto que habéis escogido con los que esperóis ganor 
el compeonato. En la versión completa del programa es in- 
uso posible jugar el partido. Pero en esta demo os tendréis 
que conformar con controlor los cambios. Si sois deportistas 
“Pc Basket” os encantará y si no lo sois, nunca es tarde paro 
empezar a hacer deporte aunque sea en el ordenador 

Un último detalle, si sois lectores habituales de la revista el di- 
rectorio PCBASKET yo existirá en vuestro disco duro, ¿recor- 
dais el “slide show” del número7? Las dos demos coexistirán 


N TA J M 
DEBIDO A LA GRAN DIVERSIDAD DE MODELOS, SISTEMAS OPERATIVOS 
DEPCS Y SUPUESTOS COMPATIBLES, HEMOS DE- 


Y CONFIGURACIONES: 
TECTADO EN ALGUNOS CASOS DIFICULTADES PARA LA UTILIZACION 
DEL PROGRAMA DE INSTALACIÓN QUE SE INCLUYE EN LOS DISQUE- 
TES, GENERANDO ERRORES INESPERADOS. 


SI ESE ES TU CASO, HAZ LO SIGUIENTE: 

1NO UTILICES EL PROGRAMA DE INSTALACIÓN 

2 Inserta en lo disquetera el DISCO 1 [NEGRO CON LAS LETRAS BLAN: 
CAS] y teclea el camando que sigue, donde E? REPRESENTA UN ESPACIO 
ENBLANCO: 

A (pulso ENTER, RETURN o 
INTRO] 

[Situ disquetera es B: en lugar de A: y lu disco duro D; en lugar de C-; lains- 
trucción quedaría como sigue 

coPYaB: PCMANOSA SPLOD:PCHANOBASAL] tras unos minutos el orde- 
nodor te dirá que se ho copiado un archivo. 

3 Inserta en la disquetera el DISCO 2 (BLANCO CON LETRAS NEGRAS] y 
tedea el comando que sigue, donde E represento un espocio en blonco 
COPYeA:PCMANOBB.SPLEC:PCMANOBB.SPL [pulsa ENTER, RETURN o 
INTRO) 

(Situ disquetera es B: en lugar de A: y tv disco duro D: en lugar de C:;lains 
trucción quedaría como sigue 
COPYGB:PCMANO8B.SPLED:PCMANO8B.SPL) 


sin problemos, si queréis ejcutar la parte jugable 
debéis teclear: PCBASKET.EXE y si lo que queréis 
ver son las pantallas debéis teclear PCBASKET.BAT 


PROBLEMAS Y 
SOLUCIONES 


Necesitorás, en general, al menos 580k libres de 
memoria RAM convencional para que todas las 
demos funcionen. En el coso de que no dispongas 
de tonta RAM (lo que puedes descubrir empleando 
el comando MEM o CHKDSK] deberás quitar con- 
trolodores ("DEVICES” en inglés) de tu CONFIG.SYS 
y de tu AUTOEXEC.BAT. Para hacerlo sigue las instrucciones 
del manual de tu sistema operativo, 


El error “BAD HUFFMAN CODE” se debe habitualmente a 
una mala descompresión de los dotos del disquete o a algún 
error del mismo. Verifica la integridad del disco con el co- 
mando CHKDSK y si todo porece correcto vuelve a intentar la 


instalación 


Otros mensajes de error pueden darse por diferentes combi- 

nociones de hordwore y software difíciles de solucionar en la 
mayoría de los casos. Inténtalo leyendo con atención el ma- 

nual tanto del ordenador como del sofware que usas habi- 
tuolmente. Y, si no te acloras del todo, llámanos. 

Si los discos estuvieran defectuosos (entre 120.000 produci- 
dos esto es posible), devuélvenoslos y a vuelta de correo te 
enviaremos otros nuevecitos sin ningún cargo. 


RITA WA LE 


Tras unos minutos el ordenador le dirá un archivo. 
O a pi aa pot vigdo  2 


Tr decano qe donde € REPRESENTA UN ESPACIO EN 


copiado 
Con esta instrucción se habrá creado el fichero ejecutable PCMANIAOB EXE. 
6 Ahoro, pora liberar 2.800.000 bytes de espacio en el disco duro, con- 
viene borror los ficheros innecesarios con el comando que sigue, donde O: 
ta un espacio en blanco: 
DELEC:N*.SPL (pulso ENTER, RETURN o INTRO] 
7 EJECUTA El PROGRAMA PCMANIAOB.EXE CON: 
PCMANIAO8.EXE (pulsa ENTER, RETURN o INTRO] 
8 Tras el proceso de descompresión ys todo ha ido bien, puedes borrar del 
direcorioriz el itero POMANIADB.EXE.Aboro yo no es necesario y le 
dijoró mucho espacio es an dl disco dr. Para elo, vz el condo 
que sigue, donde € REPRESENTA UN ESPACIO EN BLANCO: 
DELEPCMANIAOS.EXE (pulsa ENTER, RETURN o INTRO] 
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enfrentarse en la batalla más crucial: la Batalla de Inglaterra. 
Revive las más importantes escenas de esta batalla como controlador, piloto o artillero en una incre- 
ible recreación de la atmósfera de aquellos años. En tus manos es 
alemán. 

Disponible en PC 


Ocho actores, quince extras, más de 36 minutos de sonora y diálogos, 
soberbios gráficos digitalizados y bitmap son algunos de los ingredientes de 
este increíble programa que ocupa ¡Dos CD-ROM! 

La mansión en la que transcurre toda la acción tiene 22 habitaciones, cada 
una de las cuales con su propio secreto, y un puzzle que resolver. 


No te defraudará, pero no estamos seguros si lograrás resistir el terror que debes afrontar. 
Disponible en CD-ROM 


Dune es un juego de aventura interactiva, 
con asombrosos gráficos, y absorbente so- 
nido atmosférico, basado en el clásico de 
ciencia ficción de Frank Herbert. 
Disponible en CD-ROM 


Una tierra de misteriosos bosques, de dragones 
durmientes, preciosas gemas, asombroses mara- 
villas y oscuros secretos: Kyrandia. 
Disponible en CD-ROM 


Distribuido por: 
A 4 A 
| N 
VAINA AN 
Fusco Ste: C1982Fowan Soare € Virgin Games Ltd Tecos os derechos roer CAMA 
dos. The 7th Guest es una marca registrada de Virgin Games, Inc. y Tricbyie, Inc. € 1992 Virgin E CUOVII MA 


Games, Inc. y Trlobyte, Inc. Todos los derechos reservados. Dune es una marca registrada de 


Dino De Laurentis Corporation, con licencia de MCA / Universal Merchandsng, Inc. € 1962 Viga A war, 5.0. 


¡Games Ltd. € 1984 Dino De Laurentis Corp. Todos los derechos reservados. The Legend of 


Kyrandia: Fables and Fiends y The Legend of Kyrandia son marcas registradas de Westwood P* de la Castellana, 52 - 28046 MADRID 
Studos Inc. E 1992 Westwood Studios Inc. £> 1982 Virgin Games Ltd. Todos los derechos re- 


servados. [MISS Te: 20561 0197 - Fax (91) 5627505 


y 


Participa y consigue una gran herramienta 
para dibujar y animar tus creaciones 


Deluxe Paint Animation pa ” 


José 
Como éstas, o mejores, son las pantallas que esperamos » e olá 
recibir de vosotros. Dibujos creados con cualquier pro- (Baleares) 
grama de ilustración disponible para PC y grabados en 
cualquiera de los formatos gráficos existentes. 


BALLET 
José 
Moreno 
(Sevilla) 


(Barcelona) 


DONOSTIA 

Aitor 
Uranga 

“| Barandika 

(Guipúzcoa) 


NUE: CONCURSO PERMANENTE 


ASÍ FUNCIONA 

DE DISENO E ILUSTRACIÓN 

De: todos los recibido: del final de codo z 15 Ñ 
Ritó dci da Iabojos La ltd o peodmcirrcrdo o los Estos son los restantes ga- — José Ponce Monteagudo 


siguiente. Una selección de los trabajos rebidos será incluida en nuestras páginas o en el nadores de este mes: E. M. Dominguez Fernández 
disco que acompaña a la revista. En todo caso, Pemonia se reserva el derecho a difundir, por J. M. Eguiguren Marañón — Daniel Olaizola 

«volquier medio que estime oportuno, las ilustraciones recibidas, con la única obligación de Diego Puyal Puente Alvaro de Prado Leal 

citar el nombre del autor. La participación en el concurso implica la aceptación de las bases. $. García Mazariegos Antonio Espinola López 
Los dibujos deben enviarse, indicondo en el sobre la referencia PIXEL A PIXEL, a: Monvel Feméndez Cano 


HOBBY PRESS. S.A. C/ De los Ciruelos n* 4, San Sebastión delos Reyes. 28700 Madrid. Podio Alenos Alcado: 


ANIMATION 


E.C.TS, '93; 
TODAS LAS 
JOYAS DE 

LA CORONA 


Sien el número anterior os ofre- 
cimos un aperitivo de lo que fue 
la edición de primovera del Eu- 
ropean Computer Trade Show, 
ahora os servimos al completo 
este suculento banquete. Com- 
pañía a compañía, haremos un 
recorrido a fondo de todos los 
programas que ocuparán las 
pantallas de vuestros PCs en los 
próximos meses. Sin dudo, la 
ocasión merece un brindis. ¡A la 


salud del ECTS! 
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ntes de iniciar este amplio 

recorrido queremos rese- 

ñar que en esta edición 

del Trade la mayor parte 
des compañías asistentes al evento han con: 
centrado todos sus esfuerzos en mostrar las ver- 
siones finales de aquellos proyectos que des- 
pertaron el interés de todos nosotros el pasado 
septiembre. Así, aunque el número de progra- 
mas inéditos presentados ha sido menor que 
en anteriores ediciones, la calidad de las pro- 
ducciones que hemos podido ver dan las pau- 
tos más que justificadas que permiten entender 
hacia dónde se dirige el mercado. 


ACCOLADE 


LA AVENTURA DE PROGRAMAR 
El prestigio de Accolade quedó plasmado en 
los programas que distribuye para PC desarro- 
llados por la compañía americana Tsunami. 
Bob Bates, autor de «Timequest», nos presentó 
«Eric the Unready», una aventura gráfico reali. 
zoda en clave de humor cuyo argumento nos 
traslado a la Edod Media. Basándose en la lite- 
ratura de Larry Niven, concretamente en la serie 
de ciencia ficción “Ringworld”, Accolade mostró 
también «Ringworld: Revenge of the Patriarch», 
una buena aventura gráfica interactivo. 
También han contado con la experiencia de 
los diseñadores de Sierra para la realización 
de la primera aventura policiaca de una larga 
serie, “Blue Force: the Next of Kin». Por último, 
«“Protostar: War on the Frontier» combina 
aventura, acción y juego de rol. 


ACTIVISION 


VUELTA A LOS CLASICOS 

Activision presentó sólo un juego para PC, pero 
éste incorpora importantes novedades. «Return 
to Zorko es, en primer lugar, un producto dise- 
ñado especificamente para CD-ROM, aunque 
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El protagonista 
indiscutible de la 
última edición 
del ECTS 
ha sido el PC. 


se podrá ver también una versión en floppy. Y, 
en segundo lugor, es la tercera porte de una 
soga de aventuras gráficas con un interesante 
argumento que tiene infinidad de aficionados * 
repartidos por todo el mundo. 


CAPSTONE 


EL SEPTIMO ARTE 

Las licencias de importantes películas han co- 
pado los próximos progromos de esta compo- 
ñío. Pudimos ver «La ley de Los Ángeles», 
edoptación de la famosa serie televisiva y «So- 
lo en casa 2», donde tomaremos de nuevo el 
popel del pequeño Kevin. 

Tombién presentaron la adaptación al orde- 
nodor, en forma de aventura gráfica, de uno 
de los mejores libros de Stephen King, «The 
Dark pa y la de la película «Wayne's 
World». Y para los más pequeños de la cosa, 
«Fievel va al Oeste». 


CODEMASTERS 


LAS MINIATURAS INVADEN LOS PCs 
Después de su victoria en los tribunales ante 
Nintendo por la legalidad de un Action Replay 
para consolas diseñado por ellos mismos, Co- 


«LA. Law» 


Coktel Vision 
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deMasters viene dispuesta a entrar en el mundo 
de los compatibles con dos programas que han 
tenido gran éxito en las consolas. Por un lado, 
«Micro Machines», un juego de coches en el 
que monejoremos algunos de los más popula- 
res de lo serie, en circuitos tan originales como 
una mesa de pic-nic o una de billar. El segundo 
fítulo tiene como protagonista a un huevo con 
ospirociones de explorador, que responde al 
nombre de “Dizzy. 


COKTEL VISION 


CON EL TIEMPO JUSTO 

Coktel Vision fue una de los compañías más 
discretas del E.C.T.S. Discretas y espectaculares 
a la vez, pues si bien es cierto que tan sólo exis- 
fía un programa que fuese la estrella de la cosa 
francesa, acoparaba la atención de todos los 
visitantes. Su fítulo: «Lost in Time». Nos encon- 
tramos ante una de esas rarezas de exquisito 
gusto por la estética, en la que todo lo que apa- 
rece en el juego está digitalizado y pasado al 
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-Oyberface» 


Domark 


«Championship Manager» 
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Empire 


«War in the Gult» 


Arsenal 


A 


La ausencia de 
hardware ha sido 
clave en la feria. 


«La Bella y la Bestía» Disney/Infogrames 


código del programa, convirtiendo a la imo- 
gen sintética en protagonista absoluta. Tendre- 
mos que ayudar al personaje del juego a viajor 
en el tiempo, resolviendo todos los enigmas que 
sele presenten, pora averiguar qué es lo que la 
ha llevado fuera de su época 


CORE 


PISAR SOBRE SEGURO 

Core parece coda vez más dispuesta a consoli- 
darse en el mundo del PC, como demostró 
tiempo atrás con «Curse of Enchantia». En el 
E.C.T.S. volvió a pasar la prueba. «Darkmere» 
fue el primero en presentarse. Esta aventura 
isométrico en 3-D nos contará las andonzas de 
Ebrun, un joven dispuesto a vengorse de los 
osesinos de su padre. 

Combiomos de tercio con Bubba. Este se con- 
vertirá en protagonista de un arcade, con un 
orgumento bastante extravagante, que nos 
traslado, tras sufrir un secuestro, hasta otro plo- 
neto del que debemos escopor. «Bubba “n” 
sto es el nombre del programa. El último fítu- 
lo presentado por Core fue la segunda parte 
de «Curse of Enchantia». De nuevo tendremos 
que enfrentarnos a la malvada brujo. 


CYBERDREAMS 


SUENOS HECHOS REALIDAD 

Los autores del impresionante «Dork Seed» ha- 
bían colocado el listón muy alto y resultaba 
muy dificil que presentase otros programas co- 
paces de asombrar tanto como éste. Afortuna- 
damente, lo han conseguido con «CyberRace». 
Este excelente simulador ha contado con la co- 
loboración de Syd Mead, un artista del diseño 
conocido por sus trabajos en películas de corte 
futurista como «Blade Runner». También nos 
adelantaron que actualmente trabajan en «1 
Have no Mouth and | Must Scream», una aven- 
tura, basada en una novela de ciencia ficción 


del escritor norteamericano Harlan 
Ellison, en la que una supercomputa- 
dora pretende destruir a toda la hu- 
monidad. 


DOMARK 

PARA MANTENERSE EN 
FORMA 

Domark apuesta por el deporte en sus 
próximos lanzamientos. Así, además 
de «International Rugby Challenge» 
editado ya en nuestro país, encontramos 
«Championship Manager», un programa que 
auna simulación y estrategia, donde tomare- 
mos el papel de un entrenador de un equipo 
de fútbol para lograr que, bajo nuestra direc- 
ción, la plantilla consiga el apetitoso título dell 
go. Una simulación plagada de buenos y rea- 
listas detalles que hará su aparición allá por el 
verano. 

¿0s gustaría fabricaros vuestro propio avión 
y crearos un simulador de vuelo a vuestra pro- 
pia medida?, «Flight-Sim Toolkit» lo hace. Sólo 
vuestra imaginación pondrá los límites. Podréis 
designar vuestra cabina de pilotaje, vuestras 
misiones. Una estupenda herramienta para ha- 
ceros vuestro simulador definitivo 


EMPIRE 


CYBERMUNDO DE ALTA 
TECNOLOGIA 

En Empire han estado trabajando durante mu- 
cho tiempo en «Cyberspace», un programa 
muy especial en el que la compañía canadien- 
se ha puesto muchas esperanzos, «Cyberspa- 
ce» nos transporta a un mundo formado por 
millones de personajes controlados por el or- 
denador, por nuestro ordenador, con los que 
podremos interactuar. Asimismo existen dos mil 
edificios destinados a diferentes usos por los 
que podremos paseamos y en los que encon- 
troremos objetos y, lo más importante, termi- 
nales cibeméticas para introducirnos en la red 
“inteligente” que controla la ciudod. 

Syd Mead es el diseñador de «Maelstrom», 
un ¡uego de rol que nos introduce en una serie 
de batallas espaciales y es otro de los lanza- 
mientos previstos por Empire para los próximos 
meses. «War in the Gulh» es la tercera parte de 
la trilogía «Team Yankee» y «Pacific Island». 
Usando la misma técnica, pero mejorada, que 
sus predecesores, «War in the Gulf» nos pone 
en mitad de la Operación Tormenta del Desier- 


lo. «King Ransom» es otro juego de rol con más 
de 150 lugares que visitar, más de 500 perso- 
nojes distintos con los que interactuor..., y mu- 
chos novedades más. «The Terror of the Deep» 
es la segunda parte de las aventuras de Guy 
Spy. «Compaign Il» también llegará muy pron- 
lo a nuestros PCs con estratégicas aventuras. 


GREMLIN 
BAJO LA SOMBRA DEL NINJA 


Gremlin no se destacó precisamente por la pro- 
fusa cantidad de programas que exhibía, pero 
todos tenían su atractivo. Empezando por el ya 
omnipresente «Zool», más que nombrado por 
estos lores desde hace algún tiempo, y que por 
fin vamos a poder disfrutar. Y continuando por 
programas de simulación como el «Premier 
Manager», donde asumiremos el papel de en- 
trenador de un equipo de fútbol, o «Nigel Man- 
sell's World Championship», todo un juego de 
carreras. Poco más había de destacable en el 
stand de Gremlin, a excepción de «Litil Divil», 
un arcade de los de ontes, de los de perderse 
en multitud de coloristas pantallas, explorando 
los cinco niveles que lo componen, y en el que 
ayudaremos al protagonista a escapar de un 
sórdido mundo subterráneo. 


IMPRESSIONS 


BASTANTE IMPRESIONABLES 
¿Qué ocurre cuando dos mundos se pelean? La 
respuesta la tendréis cuando juguéis al último 
programa de Impressions, «When Two Worlds 
War». Dos jugadores podrán medir sus fuer- 
zos en este entretenimiento en el que la estrate- 
gia es su base principal y, además, en el que 
podremos crear nuestras propias naves, para 
que actúen en cualquier ocasión. «When Two 
Worlds War» os enseñará a planificar vuestros 
ataques y a defendeos de planetas enemigos. 
“¡A mi la legión!”, esperemos que este grito no 
sea necesario emitirlo cuando estéis delante de 
«Cohort ll». De nuevo nos trasladamos a la An- 
figua Roma, para hacer valer nuestra fuerzas 
en la conquista del poder absoluto. Con los 
mismos principios que «Caesar», este progra- 
ma de estrategia agrupa innumerables cohortes 
de hombres dispuestos a luchar y morir por su 
dios, es decir, por su césar. 

También la estrategia, especialidad de la co- 
sa, hará su aparición en «Air Burks VI .2». Es- 
te programa sigue la línea del primer juego que 


La Realidad Vir- 
tual tuvo su pe- 
queño espacia 
en el E.C.T.S. 


os hemos comentado de Impressions, en el que 
los aviones tendrán un papel muy importante 
Pero la simulación aérea viene de mano de 
«Air Force Commonder», en el que recreore- 
mos la Batalla de Inglaterra con una magnitud 
total. Volveremos a ver volar a los monstruos 
sogrodos de la avión, entre los que destacan, 
los Lancasters, los Messerschmidts y los Stukos. 


INFOGRAMES/DISNEY 
LA BELLA Y LA BESTIA 


La compañía francesa Infogrames ha encontra- 
do a su mejor aliado en la figura de Disney 
Sotfware, para la realización de excelentes vi- 
deojuegos. Así, mientras se prepara lo que se- 
rá «Alone in the Dark 2», juego del que todavía 
no se conoce ni el título definitivo, en Lyon y en 
California está recibiendo los últimos retoques 
«Beauty and the Beast». Basado en la exitosa 
película de Disney, este programa, nos permifi- 
rá revivir al completo uno de los mejores filmes 
de animación de los últimos años. 


INTERPLAY 


ESPECIALIDADES EN CD-ROM 

Poco a poco, Interplay se está convirtiendo en 
una compañía especializada en Multimedia, 
como lo demuestran sus próximos lanzamien- 
tos. «Botile Chess», «Star Trek», «Lord of the 
Rings» y «Cosiles ll», son sus grandes produc- 
ciones editados en formato CD, con mejores 
gráficos y sonido. Pasando al formato de disco, 


sus próximos fítulos serán «Rags To Richies» y 
«Lost Vikings». El primero es un simulador de 
estrategia comercial basado en los tratos con 
negocios. Tu objetivo será conseguir hacerte 
millonario, utilizando para ello todos los me- 
dios posibles, sucios o limpios... El segundo es 
un arcade con unos simpáticos pero fieros vi- 
kingos como protagonistas. 


LORICIEL 
PROTAGONISMO FEMENINO 


Cuando continúa todavía latente el exitoso 
«Best Of The BestChompionship Karate», esta 
compañía francesa nos propone en «Entity». Es 
decir, guiar a una exhuberante heroína a través 
de cinco exóticos y extraños mundos plagados 
de insólitos monstruos. Unos coloristas y agra- 
dobles gráficos dan lugar a un arcade en toda 
regla para nuestros PCs, que tan falto está de 
este fipo de juegos. 


LUCASARTS 


ANTE TODO BUENA CALIDAD 

Esta compañía no deja de sorprendernos cada 
año y en el presente tenía que seguir haciéndo- 
lo. Pora los aventureros os esperan «The Dig», 
una aventura gráfica que se desarrolla en un 
mundo futuro, en la que nos veremos metidos 
en lo misión de salvar a la tierra de una cotás- 
trofe. La segunda parte de «Maniac Mansión» 
recibirá el fitulo de «Day OFThe Tentade». Ma- 
nejondo a los miembros de una joven y pecu- 
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LucasArts «Day of the tentacie» 


«The Dig» 


liar bando, tendremos que impedir que pros- 
pere el proyecto de un chiflado profesor que, 
de repente, le han entrado delirios de grande- 
zo. Cerrando el capítulo de las aventuras tene- 
mos «Sam 8. Max Hit The Road», dos detectives 
privados basados en un popular cómic ameri- 
cano que padecerán muchas desventuras. 
Para los arcademaniacos, esta compañía 
también os prepara dos grandes novedades. 
Una es «Rebel Assault», un arcade en el que 
necesitarás mucho coraje, valor y rapidez de 
reflejos para combatir a una extraña fuerzo. 
«Rebel Assault» es un juego lleno de acción con 
gráficos en 3D a través de quince niveles. 


Interplay 


«Rags to Riches» 


Interplay 


«Lost Vikings» 


Y también, como gran novedad, «TIE Fighter» 
un simulador de combate espacial que conti 
núa con la secuela empezado por «X-Wing» 
Esta vez no pilotaremos pora los fuerzas rebel- 
des; pilotaremos para las tropas imperiales 


MICROPROSE 


PROCESOS EN MARCHA 

Con el nombre de «Chess Maniac 5 Billion and 
1» se presentó el primer programa de esta 
compañía. Si ya sorprende su fítulo, más aún os 
sorprenderá la resistencia de las fichas contra- 
rias a ser comidas por las vuestras. No sólo la 
compañías anteriores os harán disfrutar de la 
estrategia, ya que Microprose cuenta con «Pi- 
rotes! Gold» un programa que se desarrolla en 


Tombién para vuestros PC Microprose lonza 
«Retum of the Phanton». Esta aventura gráfico 
nos ofrecerá la oportunidad de convertimos en 
un agente francés que intentará descubrir lo 
que ocurre en el palacio de la ópera de París 
Otro “legado” de Microprose en este evento fue 
«Legocy». Un programa de rol para PC, en tres 
dimensiones, que utiliza tecnología puntera pa- 
ro dor vida a una interesante historia. Esta tra- 
torá de la herencia que recibe un joven: una 


cosa que le transportará al mundo donde las 


En general, se puede 
afirmar que este ECTS 


ha contado con menos 
programas, pero de 
mayor calidad, que en 
otras ediciones. 


La afluencia de 
visitantes fue 
más elevada 
que otros años. 


pesadillas cobran forma humana. Pesadilla la 
que tuvo que pasar Napoleón, cuando se en 
frentó a los ingleses en la batalla de Waterloo. 
«Fields of Glory» dará la oportunidad al militar 
de volver a pisar los campos de batalla. 

El cielo es el escenorio para los dos últimos 
juegos de Microprose. «The Ancient Art of War 
in the Skies» y «Dogfight», os enseñará la me- 
jor manera de controlar vuestros aviones y de 
destruir los de vuestros enemigos. Ambos jue 
gos no son sólo simuladores aéreos que mez- 
don elementos de arcade, sino que nos intro- 
ducen en un mundo muy real 


POR 13, 17 (100 CAPA A 


Microprose: 


«The Legacy» 


Microprose 


«Dogfight» 


MILLENIUM 


GRANDES IDEAS 

Esta pequeña compañía británica llegó a la ca- 
pital del Reino Unido con grandes e interesan- 
les programas. «Metamorphosis» es uno de 
ellos. El sobrino del profesor BrainBox se en: 
cuentra en el limbo molecular debido a un fallo 
del último invento de su fío, el teletransporta- 
dor. Nuestro objetivo será volver a materiali- 
zarlo y conseguir que acabe esta pesadilla. Por 
fin, han decidido a convertir una de las aventu- 
ros del famoso James Pond a PC: «James Pond: 
RoboCod». En este arcade, no tendremos ni un 
momento de descanso intentando destruir las 
bombas del océano colocadas por el malvado 
Dr. Maybe. Acción y desafío es la mejor defini- 
ción para «Beastball», una nueva forma de en- 
tender los deportes de contacto que sólo se le 
podía haber ocurrido a Millenium. 


MINDSCAPE 


FANTASIAS EN UN ACUARIO 

Variado era el panorama que podía verse en 
'Mindscope, pero, por encima de todo, destaco- 
ba un programa que podría considerarse como 
el más original que se ha lanzado al mercado 
desde hace mucho tiempo. Estamos hablando 
de «El-Fish», la última genialidad de Alexey Pa- 
jitnov, el creador de «Tetris». «El-Fish» nos su- 
merge en un concepto novedoso en el mundo 
del videojuego, una simulación de vida subma- 
fina total, creando y cuidando todas los espe- 


Un dinosaurio 
vigilaba la en- 
trada al stand 
de Ocean. 


procedente 
todo el mundo. 


dies de peces que podamos imoginor. 

Aotro nivel estaban «Liberation», una aventu- 
ra cyberpunk, a la que se ha considerado como 
sucesora del mítico «Coptive», «Battletoads», un 
increíble arcade que ha dodo e salto de la con- 
sola al mundo del PC, «Son of the Empire», un 
juego de rol ambientado en Extremo Oriente, 
«Stor Wars Chess», un ojedrez cuyos figuras 
representan los personajes de la soga de Lucas, 
con unas animaciones excelentes, «Sim Farm» y 
«Sim life», continuaciones de la popular saga 
de simulaciones de Maxis, «Mario is Missing», 
un educotivo con el popular personaje de Nin- 
tendo como profogonista,... 

Tombién podíamos encontrar en CD-ROM, 
una lorga lista de títulos, desde encidopedias 
interactivos, hasta juegos como «Sherlock Hol- 
mes Consulting Detective», que ya va por el vo- 
lumen tercero. Destacar también «The Mirade», 


Dino Dini mos- 
tró a nuestros 

corresponsales 
su nuevo juego. 


El stand de Ori: 
gin parecia ente- 
ramente una es- 


cuela de vuelo. 


un sistema para el aprendizaje musical que 
permite de un modo fácil y ameno, con multitud 
de programas de apoyo, conectar un tedlado al 
ordenador y hacer realidad el sueño de aquel 
que guste de emular a su compositor favorito. 
Editado por Renegade, compañía que contaba 
con su propio stand en la feria, «Sensible Soc- 
cer», uno de los juegos más vendidos para 
Amiga durante el año pasado, por fin va a ser 
convertido a PC. Su salida está prevista para 
los próximos meses e incorporará todas las no- 
vedades de los equipos europeos que hayan 
ocurrido hasta la fecha de su lanzamiento. 
Otros productos de Renegade para PC serán 
«Fire and Ice», un arcade de plataformas iné- 
dito en nuestro país programado por Andrew 
Broybrook, y la esperada versión para compa- 
tibles de «The Chaos Engine», el último juego 
de los famosos Bitmap Brothers 
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MIRAGE 


POCO PERO VARIADO 

La compañía inglesa Mirage presentó pocos 
productos pero eran bastante buenos y muy 
variados. «Human Race, The Jurossic Levels» 
os ofrecerá la oportunidad de ayudar de nue- 
vo a esos hombrecillos que buscon la civiliza- 
ción. También disfrutaréis de «The Legend of 
Ragnarok», un programa basado en un com- 
plicado juego de tablero. 

Con cuatro proyectos aún por terminar se 
despidió Mirage. Tan sólo os los nombramos, 
son: «Rise of the Robots», «Return to the Lost 
World», «Space Junk» y «Adrenalin Factor» 


OCEAN 


BUEN GÉNERO 

¿Recordáis el fenomenal «F29 Retaliator»?, 
pues preparoos para su segunda parte: «In 
ferno». Cuenta con unos gráficos y unos 
scrolls aún más rápidos y suaves que su pre- 


«Jurassic Park» 
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decesor, más misiones, más aviones para pi 
lotar. Siguiendo con las “continuaciones”, 
Ocean nos presenta también la del «Epic», 
con el título de «Odyssey». Un arcade que in- 
corpora unas nuevas y revolucionarias técni- 
cas gráficos. 

Spielberg vuelve a la corga a través de esta 
compañía con su última película, que ha servi 
do de base para un juego recreado en la 
prehistoria. El nombre será «Jurassic Park» y 
también hará su aparición en formato CD. En el 
terreno deportivo, «International Open Golf 
Champ» nos trasladará al deporte del golf, con 
un programa que pretenderá hacerle sombra al 
«Links». Como punto final, está «Burning Rub- 
ber», un arcade de carreras de coches con 
unos gráficos y una velocidad increíbles, 


ORIGIN 


CREADOR DE MUNDOS 
Tros dos años de intenso trabojo, por fin pu 


«Strike Commandi 


Las licencias no 


dominan como antaño 
el mundo del soft. 


Mindscape 


dimos ver el mejor simulador de vuelo nunca 
antes creado. Responde al nombre de «Strike 
Commander», y su popularidad ha llegado a 
ser tan grande, que eclipsó otros lanzamientos 
de la misma compañía, como son la serie de 
los «Ultima». Podremos manejar distintos 
aviones, realizados con gran detalle en nues- 
tras pantallas, al igual que los decorados. Sin 
embargo parece que los requerimientos para 
poder disfrutar de este simulador llamado a 
convertirse en uno de los más espectaculares 
del año, van a ser algo elevados. 


PSYGNOSIS 


ENTRE EL CIELO Y EL SUELO 

Psygnosis llegó a la feria de Londres a medio 
comino entre las novedades y los programas 
más destacados que ha lanzado últimamen- 
te. Un poco entre lo viejo y lo nuevo. De lo 
último se pueden destacar varios juegos, en- 
tre ellos «Walker», un trepidante “shoo'em 
up” cuyas animaciones, gráficos y colorido 


«Eco Quest 2» 


Sierra 
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dejaron impactados a más de uno, y a más 
de dos. «Hired Guns», asimismo, puede ins- 
cribirse en el grupo de las novedades, y con- 
siste en un juego tridimensional, copaz de 
aceptar hasta cuatro jugadores al mismo 
tiempo, con un mapeado enorme, y una 
banda sonora impresionante. 

Entre lo más atrayente que presentaba Psyg- 
nosis en su stand, era «Dracula» en CD-ROM, 
versión de la película de Francis Ford Coppo- 
la, Otro CD-ROM de aspecto sumamente inte- 
resante era «Microcosm», una fantasía bioló- 


juego diseñado por el “padre” del conocido 
Lorry. Reolizado, cómo no, en clave de humor 
nos presenta la historia de un “droguero” del 
viejo Oeste americano. Indios, “desperados”, 
diligencias y demás, a tope en nuestros PCs 
«Police Quest IV» nos traerá todos los proble- 
mas que conlleva ser policía en la gran ciu- 
dad de Los Ángeles 

Sierra está muy involucrada en el mercado 
del software educativo y pronto podremos ver 
«Lost Secret of the Rain Forest», la segunda 
parte de «Eco Quest», y «Island of Dr. Brain», 


tombién continuación de «Castle of Dr, 
Brain». Dynamix, subsidiaria de Sierra, tiene 
listo un apasionante juego de rol: su nombre 
«Betrayol at Kondor». Además de la conti 
nuación del simulador de vuelo «Aces of the 
Pacific» que ha cambiado su nombre por 
«Aces over Europe» 


SILMARILS 


gica sobre un viaje al interior de 
un ser humano, de aspecto casi 
alucinante. 


SIERRA ON LINE 
LAS SAGAS WILLIAMS 


Sierra continúa diversificando sus 
productos y apostando fuerte por 
el CD-ROM. De hecho, práctica- 
mente todos sus juegos aparecen 
ya en ese formato. A la espera de 
ver por nuestro país programas 
que están en proceso de traduc- 
ción como «Police Quest lll», «Lou- 
ra Bow and the Dagger of Ammon 
Ro» o «King's Quest Vl», Sierra on 
Line ya tenía preparada una nueva 
gama de juegos que harán las de- 
licias de todos los aficionados a las 
buenas aventuras. «Freddy Phar- 
kos: The Frontier Phormacist» es un 


EL HARDWARE QUE NUNCA EXISTIO 


Sin duda es Los enor- 

una buena mes reque- 

noticia rimientos de 

todos memoria y 

4 velocidad de proceso de los 

incluso los —jincrei- últimos lanzamientos de las 

ble pero verdad-, sean pu- compañías se han hecho 

blicados en su versión para evidentes en este ECTS. 

ordenador personal. Los Ningún stand tenía 386, to- 

usuarios de compatibles ya dos los ordenadores que 

estábamos bastante hartos mostraban los programas 

de escuchar que era muy eran cuanto menos 486 a 

i or 25 Mhz. ¿Vamos a tener 

cades para dores que tirar nuestros humildes 

personales. Se está demos- 386? Esperemos que los 

trando poco a poco que lo programadores tengan en 

único que hacen falta son cuenta que la mayor parte 
buenos juegos. Se acaba- de los usuarios no 

ron las excusas que afir- cambiar de ordenador to- 
man lo contrario. dos los años. ¿O sí? 


En el transcurso de esta edición del European Computer Trode Show de 


UN REGRESO ESPERADO 
«Ishar 2», la segunda parte de uno de los jue- 
gos de rol más grandes en cuanto 


a territorio a explorar se refiere, 
ya está a punto de ver la luz. Con 
unos decorados digitalizados de 
la realidad y posteriormente reto 

cados en un ordenador, tenemos 
un mundo nuevo por explorar más 
maravilloso y peligroso si cabe 
que el anterior, Al igual que en el 
primero, tendremos un grupo de 
cinco personajes que manejar, 
aunque probablemente posean 
nuevas hobilidodes para hacernos 
pasar una aventura apasionante, 


STORM 
EN CD-ROM 


Nodie puede mantenerse ajeno a 
los avances de la tecnología. Na- 
die puede y nadie quiere. Storm 
también se ha dado cuenta de 


Lo mismo ocurre con CD-ROM, oltavoces o tarjetas de vídeo. Poco ho 


primavero, nos llamó la atención que hubiera menos productos de hardware 
que en oños anteriores. La razón pudiera ser que “todo lo inventable yo está 
inventado”. Bromas aparte, esta frase puede llevar olgo de razón. ¿Por qué? 
Pensad en lo que le podéis añadir a vuestro PC en cuestión de hardware. 
¿Quizá una torjeta de audio? Pues bien, lo más moderno es Sound Bloster 16 y 
Adlib Gold. La primera compoñía tenia un stand en el E.CT.S., pero su 
“novedad” ya la conocemos desde hace tiempo. AdLib este oño no hizo odo de 
presencia en el Trade pero de cuolquier modo tampoco el último modelo de 
torjeta de los canadienses es exactamente una novedad. Casi todo el resto de 
las torjetos de audio de las que regularmente todos escuchamos referencias son 
“cónicos” de las morcas más conocidos. 


evanzodo la tecnología CD en menos de un oño y pocos modelos nuevos han 
solido u la venta con mayores prestaciones o menores precios que hace seis 
meses. Lo único que ocurre es que se ho generolizado su empleo. Así que yo 
podéis ir pensondo en añadir uno a vuestros ordenodores, si queréis estar a la 
último. En cuanto a altavoces, pues habío, pero... En lo referente a tarjetas de 
copturo de vídeo, existía uno versión olgo mejorado de la popular Video 
Bloster pero tampoco se le daba mucho bombo en el stand de Westpoint 
Creative, sus distribuidores en el Reino Unido. 

Resumiendo, que en esta edición del European Computer Trade Show, no se ha 
podido ver nado espectacular en cuanto u hardware se refiere. 
El software es otra 
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los claros beneficios que reporta adecuarse 
al imparable desarrollo de la ciencia. La 
prueba de ello la tenemos en «The Lawn: 
mower Man Il», que ha sido programado 
en formato CD-ROM. Los chicos de Storm 
pretenden hacer coincidir el lanzamiento 
del programa con el estreno del film en el 
que se basa reflejo del creciente interés 
despertado por la realidad virtual, espera: 
mos poder admirarlos muy pronto en el 
mercado nacional. 

No en CD-ROM pero sí con gran calidad, 
soldrá proximamente «Troddlers», un juego 
de habilidad tan divertido como adictivo, 
que no debéis perderos. 


SUBLOGIC 
MISIÓN DE ALTOS VUELOS 


La compañía norteamericana Sublogic, es- 
pecialista en crear simuladores de vuelo, 
presentaba en la feria uno muy completo 
En él tendremos la posibilidad de pilotar un 
Boeing 737, 747, 767 o un Airbus A-320, 
entre otros. Los escenarios también están a 
la orden del día en cuanto a complejidad. 
Podremos sobrevolar el Reino Unido y la Re- 
pública de Irlanda, en Europa. Pero si deci- 
dimos dar el “gran salto al charco”, Cali 
fornia nos estará esperando con sus playas 
y Nueva York con sus rascacielos. Nada, 
nada. Abróchense los cinturones y a despe- 
gar con Sublogic 
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U.S. GOLD 


UN PANORAMA DE LUJO 

Aquellos de vosotros que hayáis poseido un 
ordenador MSX, seguramente conoceréis la 
soga de «Wizardry», un juego de rol. De la 
mano de Sir-Tech, nos llegará en breve la 
séptima parte, bojo el nombre de «Crusaders 
of the DarkSavant». También presentaron 
«Eye of the Beholder III: Assault on Myth 
Drannor», reolizado por SSI. Discos de mi 
siones de «Comanche» y nuevos campos de 
golf para el «Links 386» de Access, para los 
poseedores de tan fantásticos programas. Y 
el debut del «Terminator 2029» en los com- 
patibles, con un estilo similar al de «Opera 
tion Wolf» y un simulador de hockey prota- 
gonizado por Wayne Gretzky. 

Además, «FlashBack», la continuación de 
«Another World» con unos gráficos poligo- 
noles de gran calidad y «Dark Sun», un juego 
de rol basado en el libro del mismo nombre. 


VIRGIN GAMES 


INVITADO ESPECIAL 

Después de una larga espera, pudimos ver 
lo que seguro se va a convertir en un mode- 
lo a imitor por el resto de compañías. «The 


«Caosar's Palace» 


La originalidad es uno 


de los elementos que 

ha caracterizado a los 
argumentos de la 
mayor parte de los 
títulos presentados. 


de 


7th Guest» ha dejado de ser un mero rumor 
a convertirse en una realidad palpable. 

Dos CD's de información, los gráficos más 
realistas nunca antes vistos, un suave movi- 
miento a través de la vieja mansión y unos so- 
nidos que a más de uno le dejarán blanco del 
susto, son su tarjeta de presentación. Para que 
os hagúis una idea, el programa ocuparía 
unos 1500 discos de 720K. Algo brutal. Pero 
no acaba aquí la diversión. s tan aclo- 
mados como «Dune», «Legend of Kyrandia» o 
«Shuttle» saldrán pronto al mercado en el núe- 
vo formato de CD-ROM, después de haber si: 
do mejorados en muchos aspectos. Los que no 
tenemos dicha maravilla, nos tendremos que 
conformar con «Londs of Lore», un juego de 
rol que nos traslada a sucias mazmorras, to: 
rres de ensueño y castillos con muchos secretos 
por descubrir. «Goal», de Dino Dini, superará 
con creces los anteriores productos del dise- 
ñodor de «Kick Off». Siguiendo la estela de 
«Lure of the Temptress», nos llegará en bre- 
ve «Beneath a Steel Sky», utilizando la nue- 
va técnica de Teatro Virtual 

Otros títulos presentados fueron: «Dune 
Il», continuación de un clásico entre los clá- 
sicos; «Pool», un simulador que incorpora 
vorios tipos de juegos de billar; y «Coesars 
Palace for Windows», en el que se nos pre- 
senta la posibilidad de hacernos ricos en un 
gran casino a través del popular entorno 
gráfico. 9) 
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Para obfeper diez millones de puntos sólo 


tendréis el siete nada más hacer 


[a'prirtéra pareja. 


RAFAEL GALÁN (MADRID) 


IPIÍYÁ JONES AND THE 
FATE:OP ATLANTIS 


A buen ségircdilde, tras pasar muchos pe 
nálidadés detectivescas, habéis sido derro- 
tados en un simple combate. Pues bien, pora 
evitarlo, pulsad el número cero del bloque 
numérico y el enemigo caerá instanténeo- 
mente a vuestros pies. 

JESÚS MUÑOZ VÍLCHEZ (MADRID) 


ES 


¡Aquí tengrs los claves de los últimos niveles 


, 
E 


se 


E 


26. PARKVIEW 
27. NICENEASY 
28. GREEN CARD 
29. COOKIE 
30. MALCY MALC 
31. RAVING BURK 
ROI FERREIROA GARCÍA (LA CORUÑA] 


> 

ode 
Nado rua; fácil gara acabar este programa 
que ' de los últimos niveles. 
TE KKKPURE 

19. NGOGKSP 

20. NNGWTTO 

21. LGWFGUS 


22. TANGFVC 
GRUPO BEASTMASTER 


LOS 
Súduraite 1? pausa tecleáis BEST KEPT SE 
CRET, elio-mecánico defensor de la ley se 


volverá into. 

A JAVIER GIL (MADRID) 
.. 4 k ¿ 

Para oblené* idas infinitas en este realista y 


apasionente juego de coches, editad el fi- 
chero TD3 EXE 4eeolizad los siguientes com- 
biosloMeo 88 3E C9 18 88 1E CAN 18, 
sustitvidla por: 90 90 90 90 90 90 90 90. 
Por supuesto, os recomendamos hacer estos 
cambios en copias de seguridad y no sobre 
el original. 

FELIPE MADRIGAL (GUADALAJARA) 


PebA cor 


Para fasfidiar a vuestros rivales y hacer que 


sus golpes tecáblen como máximo 40 yar- 
des, présionad F7 y F8 simultáneamente y 
no dejéis de pulsar las teclas hasta que la 
bola toque el suelo. 

JUAN SÁNCHEZ (SEVILLA) 


l sistema IBERTEX fue desarrollado en 

un principio para permitia los usuarios 
telefónicos conectar con los que se denomi- 
nan centros servidores. Estos centros servi- 
dores eran únicamente enormes bases de da- 
tos, por ejemplo la guía telefónica, en los que 
se facilitaba la información solicitada de ma- 
nera casi instantánea. Con el auge de los or 
denadores y la introducción de la telemática 
en los hogares IBERTEX evolucionó para ser 
cada vez más interactivo. Hoy en día un mo- 
¿esto módem que cumpla la norma V32bis, 
instalado en cualquier PC, es suficiente para 
acceder a los servicios de IBERTEX 


HOBBYTEX nace como centro servi: 
dor para estar en permanente contacto 
contigo. Queremos saber no sólo lo que 
piensas de nosotros, sino permitirte, so- 
bre todo, el acceso a nuestras bases de da 
10s. HOBBYTEX tiene dos niveles. El 
primero, al que se llega marcando el n 
mero de teléfono 031 y entrando el ne- 
mónico *HOBBYTEXI+, permite una 
primera aproximación. Es una especie de 
guía sobre nuestras revistas con informa- 
ciones sobre las mismas. El segundo, al 
que acced: n 032 y el nemónico 
*HOBBYTEX?, es un servicio mucho 
más completo que incluye secciones de 
noticias, forums, revistas, diálogos, anun- 
cios, juegos y concursos, buzones, sus- 
cripciones y sugerencias. 

Este servicio del 032 es mucho más inter 
activo que el anterior. En él es incluso posible 
mantener conversaciones en directo, “on li- 
ne”, con otros usuarios que estén conectados 
enel servicio de diálogos, hacer preguntas so 
bre determinados temas en la sección de con 
sultorio, documentarse sobre aspectos concre- 
tos e incluso aportar tus conocimientos sobre 
otros en el apartado forums, poner anuncios, 
participar en concursos, con IMPORTAN 
TES premios que ya comentaremos, dejar 
mensajes, hacer sugerencias, jugar en directo 
contra otros usuarios y, por supuesto, leer 
nuestros comentarios sobre juegos, consultar 
los índices y los artículos de las revistas o sus- 
cribirte a cualquiera de ellas, pedir números 
atrasados, etc. 

HOBBYTEX es un esfuerzo en el que he- 
mos puesto gran entusiasmo, una experiencia 
pionera en España con la que esperamos que 
todos los que dedicamos parte de nuestro 
tiempo a divertirnos con videojuegos estemos 
mucho más en contacto directo. ¡Conecta 
con nosotros! 


¿QUE NECESITO PARA 
CONECTAR CON HOBBYTEX? 
Lo primero son ganas de pasar un buen ra- 
10. Lo segundo cualquier ordenador PC o 
compatible y lo tercero un módem que cum- 
pla la norma V32bis. También puedes, por 
supuesto, conectarte utilizando un terminal 


IBERTEX. 


A partir del día 20 de Mayo, PcManía pone a tu disposición, 
junto al resto de las revistas de informática de Hobby Press, 
un centro servidor a través de la red IBERTEX de telefónica. 
HOBBYTEX, que es el nombre con el que se pone en marcha 
este nuevo servicio, te permitirá conectar 
desde tu ordenador o terminal de IBERTEX con nosotros y acceder 
a miles de datos sobre tus juegos favoritos, participar en concursos, 
consultar dudas, leer artículos de las revistas... 


¿CUÁNTO ME VA A COSTAR? 
La respuesta es simple: muy poco. La red 
IBERTEX tiene un costo fijo para cada uno 
de sus niveles de acceso independientemen- 
te dela distancia lo cuales fundamental pa 
ta que todos los usuanios tengan las mismas 


| posibilidades de disfurar de nuestros serv 


cios. De esta forma cuesta exactamente lo 

smo llamar desde La Coruña que desde 
Madrid. El nivel de acceso031 cuesta85 pe 
setas el minuto y el 032 aproximadamente 
18 pesetas por minuto. En cualquier caso, su 
coste es menor que una llamada telefónica 
urbana y no digamos nada si encima vives 
fuera de Madrid 


¡QUÉ TIPO DEMODEM 
NECESITO? 

Aunque hay terminales específicos IBER 
TEX elsistema permite quelo ordenadores 
PC se conecten siempre y cuando estén pro- 
vistos de un módem que eme ese termi 
nal. El módem poede erintemo o exter 

El primerose conecta un orde amplia 
ción del PC. Sólo necesitará un destomi- 
lador para instalarlo. Siempre, por supues- 
to,conel ordenador apagado. El segundo se 
conecta uno de los puertos ere del PC 
Comprueta siempre que el módem que va 
asa comprar camela norma V3 206 


¡CUÁL ES EL MEJOR 
SOFTWARE D 
COMUNICACIONES! 

Para establecer la comunicación, además 
de un módem, necesitarás software. Normal- 
mente todos los módems vienen con algún 
programa. Si obtienes el módem de un ami 
guete o lo compras de segunda mano sin na- 
da de software tampoco tendrás problemas 
porque hay muy buenos programas de comu- 
nicaciones enel área de “shareware” o domi 
mio público 


JUÉ SERVICIOS ME OFRECE 
HOBBYTEX? 

HOBBYTEX es, en líneas generales, una 
revista electrónica. Claro que debido al so- 
pone hay algunas diferencias. Por ejemplo, 
HOBBYTEX no puede levar fotografís, pe- 
rosin embargo, como contrapartida, permite 
vn alto grado de interactividad. Las pcio- 
nes del nivel 032 de HOBBYTEX son 

Noticias: sección en la que te informare- 
mos delo último 

Consultorio: podrás hacer preguntas y ob- 
tener respuestas sobr tus temas informáti 
cos favoritos. 

Revistas: te permite escoger entre las revis- 
tas que edita Hcbloy Pres -Pernanía, Miero- 
manía, Hobby Consoles, Nintendo Acción y 


TODO UN MUNDO. 
A TU ALCANCE. 


032 *HOBBYTEX+f 


| ción “on 


| para funcionar desde un: 


Todo Sega- y en cada una de ellas seleccionar 
satículos para leer, ver trucos de juegos, con- 
sultar el índice de ese mes, suscribirte, pedir 


| números atrasados o enviarnos sugerencias. 


Diálogos: para mantener una conversa: 
JN OLTOS USUAIOS, 

Anuncios: ¡vendes algo, compras algo...? 
¿A qué esperas para llamar a HOBBYTEX! 

Juegos y concursos: puedes participar y 

es premios 
ncontrarás reunida toda la in 
sobre un tema concreto, Puede se 
consultada e, incluso, enriquecida con tus 
propias colaboraciones. 

Mensajería y buzones: podrás dejar tus 
mensajes personales para otros usuarios que 
+ ese momento no estén conectados. 

Suscripciones y números atrasados: el 
método más rápido para consegui los ejem- 
plares que te interesan. 

Sugerencias; para que sepamos lo que te 
gusta, y lo que no, de nuestas revistas y de 


| HOBBYTEX 


JUÉ PASOS DEBO SEGUIR 
PARA ENTRAR EN HOBBYTEX! 
Llame con el módem a 031 al 03), -de 
pende del nivel co el que quieras conectar», 


| ¡cuando IBERTEX te pida la identificación del cerv 


voservidorteclea en el031 *HOBBYTEX1+ y en 
el 032 *HOBBYTEX+. Una vez tecleado el ne- 
mónico entrarás en el menú de HOBBYTEX. 

EL031 no necesita que te identifique pero 
¿1032 sí te pedirá lo quese llama un pseudo 
Un pseudo es un nombre, que no tiene por 
que ser el real, pero que siempre debes usar 
para acceder a los buzones o alos forums. La 
razón es que cuando alguien te deje un men 
saje lo hará a tu pseudo y solamente tú po- 
dirás leerlo. Para evitar que algún "listo" coti- 
llee en tu correo-informático tendrás que 
indicar también un “pasword” o palabra lave 
cuando accedas a los buzones o forums. 

La pantalla aparecerá dividida en tres zonas 
La soperior y mayor muestra las opciones dis 
ponibles y los textos de cada una de ells, en 
la intermedia encontrarás los mensajes de 
ayuda del sistema, y en la inferior es en la que 
puedes escribir tus propios comandos 

El sistema IBERTEX funciona en base a 
números y los símbolos +=. Si miras tu telé- 
fono comprobarás que los dos aparecen en el 
teclado. Recuerda que antes comentamos 
que IBERTEX estaba pensado inicialmente 
náquina muy simi- 
lar a un teléfono. Así, casi todos los coman- 
dos son combinaciones de estos simbolos y 
varios números. Lee atentamente los textos 


| que aparecen en la ventana de ayuda y no 


tendrás ningún problema para viajar a través 


de IBERTEX. 


NOTA: si IBERTEX te diera el mensaje de nemóri- 
cosmo dspenbles o alguno parecido, tendrá que teclas 
el mero directo de acceso a HOBBYTEX. Para l be 
vel 031 y 032 es +2130863508 
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asta hace poco tiempo, el caballo de 
batalla de los usuarios de PC's era 
el sistema operativo y su relativa di- 
ficultad de manejo. Hoy en día, con 
s nuevos sistemas por iconos y el 
archiconocido Windows, el proble- 
ma parece trasladarse hacia el otro gran 
compo de la informático, el tan temido hard- 
ware, Este crece día a día al mismo ritmo 
que la imaginación y la estrategia comercial 
delos fabricantes de ordenadores. 

Algo tan sencillo como ampliar la memoria 
del ordenador o aumentar su capacidad grá- 
fica, puede convertirse en un auténtico supli- 
cio para todo aquel que no conozca los tér- 
minos básicos en los que se basan los 
compatibles. Nuestro objetivo en este artícu- 
lo es explicar de una forma clara y amena 
todos estos conceptos necesarios para tomar 
las decisiones correctas a la hora de com- 
prar o ampliar un PC. 

Con un poco de vuestra parte y toda nues- 
tra ayuda, conseguiremos acabar con los 
fantasmas que parecen rodear a todo aque- 
llo que hay debajo de la tapa que cbr 
nuestro ordenador. 


EMPECEMOS DESDE El PRINCIPIO 
La informática, tal como hoy la conocemos, 
se encuentra dividida en dos grandes cam- 
pos de estudio. El primero de ellos abarca 
todo lo que tenga que ver con lo que puede 
hacer un ordenador: programas, lenguajes, 
sistemas operativos, bases de datos... y es lo 
que se conoce con el nombre de softwore. El 
otro gran apartado, al que dedicaremos to- 
da nuestra atención, es el hardware, que se 
ocupa de los conceptos relacionados con el 
funcionamiento del ordenador: cómo está 
construido, qué componentes se utilizan, có- 
mo funcionan... 

La gran diferencia entre los PC's y cual- 
quier otro tipo de máquina está, precisa- 
mente, en la peculiar forma que tienen de 
entender el hardware. 

En primer lugor, los ordenadores PC no son 
una marca, sino un estándar ideado por IBM 
para poner al alcance del usuario medio un 
ordenador profesional. Poco a poco, se fue- 
ron extendiendo y ahora son centenares las 
marcas que los fabrican. 

Además, al contrario que la mayoría de sus 
competidores, el hardware está estructurado 
partiendo de lo que se conoce como “arqui- 


tectura abierta”. Desde un diminuto chip de 
memoria hasta el mismísimo procesador 
pueden ser sustituidos por otros más poten- 
tes, sin ofectar al resto del ordenador. Todas 
estas características tan particulares conlle- 
van varias consecuencias importantes. Al 
existir tantos fabricantes distintos, se ha pro- 
ducido un mayor asentamiento de compoti- 
bles PC's que de cualquier otro tipo de orde- 
nador, favorecidos por la competencia entre 
marcos y la bajada de los precios. La posibi 
lidad de modificar el hardwore a nuestro an- 
tojo ha permitido que la arquitectura interna 
haya evolucionado con el paso de los años, 
evitando su natural estancamiento a pesar de 
llevar casi 10 años en el mercado. 

Sin embargo, todo esta libertad de acción 
ha traído consigo la proliferación de infini- 
dad de ordenadores totalmente distintos en- 
tre sí, con distintas velocidades de procesa- 
miento, calidad gráfico y posibilidodes de 
expansión. Por eso, a la hora de comprar o 
ampliar un PC, hay que tener muy claros al- 
gunos conceptos esenciales, para tener la se- 
guridad de no equivocarnos en el momento 
de tomar una decisión 


EL MICROPROCESADOR 

Cuando quitamos los tornillos que cubren la 
tapa de protección del PC, nos encontramos 
con varios componentes esenciales, cada 
uno con sus coradterísticas propias y diversas 
posibilidades de expansión. El más impor- 
tante de todos es la placa base, o traducido 
literalmente del inglés, la placa madre. En 
ella, se encuentran todos los chips y circui- 
tos básicos que controlan el ordenador. El 
principal es el microprocesador, algo así co- 
mo el corazón o el cerebro de la máquina, 
cuya función es ejecutar los programas. 

Existen varios tipos de procesadores. Al 
principio estaban fabricados por Intel, pero 
hay otros fabricantes que aseguran una 
compatibilidad del 100%. Los únicos proce- 
sadores exclusivos de Intel son el 486 y el 
futuro Pentium. 

Los más antiguos, y por lo tanto menos po- 
tentes, son los 8086 y 8088, que se encuen- 
tran en los antiguos modelos XT. Con una ar- 
quitectura de 16 bits, su velocidad varía 
entre los 4.7 y los 10 Mhz. No nos detendre- 
mos a comentar conceptos básicos como 
bits, bytes o Mhz. Los encontraréis explica- 
dos detalladamente en el glosario. Por aho- 


ro, basta con sober que a mayor número de 
bits que utilice el microprocesador y mayor 
contidad de megoherzios (Mhz), mucho más 
rópido funcionará. 

Después de los 8088 llegaron los 80286, 
también de 16 bits y con velocidades que os- 
cilon entre los 12 y los 20 Mhz. 

Todos estos modelos están casi descatalo- 
gados hoy en día, desbancados por los mi- 
croprocesadores de 32 bits, los 80386. 

Con velocidades comprendidas entre los 16 
y los 40 megoherzios, se han convertido en 
el estándar actual. Ya han sido superados 
por los 80486, con la misma arquitectura in- 
terna de 32 bits pero 
mucho más rápidos 

Ambos modelos 
tienen dos versio- 
nes, SX y DX. La 
versión SX es más 
barata, pero me- 
nos potente. El mi- 
croprocesador si- 
gue siendo de 32 
bits pero sólo utili- 
za 16 para comu- 
nicarse con el exte- 
rior, mientras que 
en los DX lo hace con 
los 32. Esto implica 
que a la hora de acce- 


Intel acaba de 
der a memoria o inter- desarrollar el 
cambiar datos, por 7 

ejemplo, los DX son el Pentium. 


doble de rápidos. 

Estos últimos incorpo- 
ran un coprocesador 
matemático en su interior, que se encarga de 
hacer las operaciones aritméticas en punto 
flotante, dejando libre el procesador para 
que reolice otras tareas. También podemos 
instalarlo en un SX; pero hay que tener en 
cuenta que solo será aprovechado por cier- 
tos programas, como las aplicaciones gráfi- 
cas en entorno CAD. En muchos casos no 
nos servirá de nada. 

Si finalmente nos decidimos a instalar uno, 
éste tiene que coincidir con la velocidad y el 
modelo del procesador. Si tenemos un 386 a 
20 Mhz, necesitaremos un coprocesador 
387 a 20 Mhz. Sencillo, sólo hay que cam- 
biar el 6 por el 7. 

Otra ventaja adicional de los 486 sobre los 
386, es la posibilidad de añadir un chip lla- 
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lo? 


El ratón es uno 
de los periféricos 
más conocidos. 


mado Overdrive, que dobla la velocidad del 
procesador. Pero ojo, no todas las placas es 
tán preparadas para ello. 

En realidad el aumento conseguido no es 
el doble, pues sólo se multiplica la velocidad 
de procesamiento, pero no la arquitectura 
básica que lo controla. El aumento real suele 
estar entre el 20 y el 40%. Algunos procesa 
dores ya vienen con el relo¡ doblado y reci- 
ben el nombre de DX2. Recordad, un DX pu- 
ro va algo más rápido que un DX2 a la 
misma velocidad. 

Otro aspecto a te- 
ner en cuenta es el 
bus de datos, el lu- 
gar por donde se en- 
vían los datos de me- 

/ moria al procesador 

y viceversa. Hasta 

ahora estos buses 

eran de 8 o 16 bits 

Esto quiere decir que 

sólo pueden transmi 

tir 8 o 16 bits a la 

vez, o lo que es lo 

mismo, 8 o 16 pa- 

quetes de informa- 

ción simultáneamen- 
te. Como el procesador 
maneja 32 bits, tiene 
que esperar a que el 
bus los transmita de 8 
en 8 o de 16 en 16, 
con la consiguiente 
pérdida de tiempo. Los 
últimos modelos de 486 incorporan unos 
nuevos buses de alta velocidad llamados lo- 
cales, que permiten transmitir 32 bits a la 
vez. Son algo más caros pero se gana mu- 
cho en velocidad. 

Además, tienen la ventaja de que a la hora 
de ampliar el procesador no hace falta cam- 
biar toda la placa madre, es suficiente con 
quitar el antiguo y conectar el nuevo. 

Por último, no podemos olvidarnos de la 
memoria caché. Ésta es una memoria espe- 
cial y distinta de la convencional, muchísimo 
más rópida, que hace de intermediario entre 
el procesador y la memoria. El procesador 
escribe los dotos en la caché y no tiene que 
llevarlos a memoria, ahorrándose el tiempo 
de espera. La memoria caché suele ocupar 
entre 64 y 256 K. Puede parecer una triviali- 
dad, pero un ordenador que disponga de 
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256 K de caché funcionará casi el doble de 
rápido que otro que no la tenga. Una vez 
que hayamos decidido cambiar de procesa- 
dor, el problema viene a la hora de compa- 
rar distintos procesadores con distintas velo- 
cidades. ¿Qué es mejor, un 386 DX a 40 
Mhz o un 4865X a 20 Mhz? Es difícil de de- 
cir. Un 486 suele ser algo más rápido que 
un 386 al doble de velocidad, aunque sea 
SX, pero eso depende de la arquitectura in- 
terna del ordenador. A igualdad de veloci- 
dod es mejor decidirse por el 486, pues sus 
posibilidades de expansión son mayores y 
quizós dentro de poco nos encontremos con 
algunos programas que lleven una pegatina 
con la frase: “sólo 486 o superiores”. 

Hoblando de microprocesadores superio- 
res, Intel está a punto de lanzar el Pentium, o 
lo que es lo mismo, el esperado 586. 

De momento sus características se conside- 
ran “alto secreto”, pero todo parece indicar 
que doblará las prestaciones de los 486, y 
seguramente también su precio. 

El mínimo indispensable hoy en día parece 
situarse en un 386 SX a 25 Mhz, pero con 
programas como «X-Wing», «Privateer» y 
«Strike Commonder» a la vuelta de la esqui- 
no, hay que intentar adquirir el mejor pro- 
cesador que nos podamos permitir. 


LA MEMORIA 
Si el microprocesador es el componente prin- 
cipal de un ordenador, la memoria es posi- 
blemente la que nos va a dor mayores que- 
braderos de cabeza. Al fin y al cabo, la 
diferencia entre poseer un procesador u otro 
se convierte en un problema de velocidad. 
Con un procesador lento los programas van 
más despacio, pero al menos funcionan -ca- 
si siempre—. Si no tenemos memoria suficien- 
te, ya nos podemos olvidar de ejecutarlos. 
Independientemente de los megabytes que 
tengamos, los primeros 640 K se denominan 
memoria convencional, y es donde se van a 
ejecutar los programas. La memoria que va 
desde los 640 K hasta el primer Mb, en total 
384 K, se denomina memoria alta 
(640K+384K=1024K=1 Mb). Allí se almace- 
nan algunos rutinas de la ROM y los contro- 
ladores. El resto de la memoria recibe el 
nombre de memoria extendida. En los 386 
y superiores esta memoria se puede transfor- 
mar en memoria expandida mediante unos 
controladores que incluyen los sistemas ope- 


rolivos, como el EMM386 o el MEMMAX. La 
razón de hacer esto es porque algunos pro- 
gramas sólo funcionan en este modo. 

En un 286 no podremos ejecutar progra- 
mas que necesiten memoria expandida, só- 
lo extendida, a no ser que tengamos una 
tarjeta especial 

Los ordenadores XT pueden manejar hasta 
1 Mb de memoria. Los 386 y 486 dependen 
de la placa madre; lo normal es 32 o 64 
Mbs como máximo, pero pueden llegar has- 
ta varios gigabytes (1024 Mbs) 

Por lo tanto, el paso lógico cuando necesi- 
temos más memoria, es ampliarla, Existen 
varios modelos de chips que se añaden a la 
memoria que ya tengamos. Los más conoci- 
dos son los SIMMS, que albergan distintas 
cantidades en su interior: 256 K, 1 Mb, 4 
Mbs... Hay que tener mucho cuidado en ele- 
gir los SIMMS correctos, pues los hay con 


GLOSARIO 


8086, 8088, 80286, 80386, 80486: Distintos tipos de 
mroprocesodores 

BT: Mínima cantidad de información que puede manejar un 
ordenador. Solo tene dos valores: 0 1, Todos los des se 
pueden expresar como combinaciones de ceros y unos 

BUS DE DATOS: Lugar por donde se levanlosdotos de un 
sibio a otro, 

BYTE: 8 bi, 

CHIPS: Pequeños componentes electrónicos que poseen los 
ordenadores 


COPROCESADOR: Chip encargado de realizor las 
operaciones algebraicas en coma Aotante,lberondo ol 
procesador de esa tarea. 

DX: Versión completa de los procesadores de 32 bits 
Utilizan todo la potencia del procesador, 

DX2: Versión con el reloj doblado de los procesadores DX. 

GB: Gigobyte. Equivale o 1024 Megabytes. 

HERCULES, CGA, EGA, VGA, SVGA: Distintos tipos de 
torjelos gráficas. 

AAA 

MB: Megabyte. Equivale a 1024 Kilobytes. 

MEMORIA CACHE: Memoria intermedia de alta velocidod 
que leva datos de lo memoria al procesador y vicevers, 

MEMORIA CONVENCIONAL: Los primeros 640 K de 


memona. 
MEMORIA ALTA: 384 K que van desde los primeros 640 K 
hasta los primeros 1024 K. 


distinto número de pines (conexiones) y sólo 
podemos usar SIMMS que contengan la mis- 
ma cantidad de memoria. Por ejemplo, no 
se puede mezclar un SIMM de 1 Mb con 2 
de 4 Mb. Por si fuera poco, tienen que estar 
en bloques de 2 0 4, no se puede poner un 
solo SIMM. ¿Complicado? No hay por qué 
preocuparse, de todo esto se encargan los 
técnicos especializados. La velocidad tam 
bién es un factor importante. Los chips más 
antiguos suelen ir a 100 o 110 ns (nanose- 
gundos). Lo normal ahora está entre los 70 y 
80 ns. Cuanto más pequeños sean estos nú- 
meros, menos tiempo tardaremos en acce- 
der a memoria y, por lo tanto el ordenador, 
será más rápido, 


EL DISCO DURO Y EL CD-ROM 
Los métodos de almacenamiento más utiliza- 
dos hoy en día son los discos flexibles, los 
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discos duros y el 
CD-ROM. De los 
primeros poco hay 
que decir. Los hay 

de dos tamaños, 
de 5 1/4 y de 3 1/2 pulga- 
das, en baja y alta densidad. Los de 5 
1/4 pueden guardar 360 K 
en baja densidad y 1.2 me El 
gas en alta. Ya casi no se uti 

lizan. Los de 3 1/2 soportan 
720 K y 1.44 Mbs, respecti 

vamente, Dentro de poco po 

dremos ver disqueteras con 
2.88 Mbs. Las unidades de 
alta densidad pueden manejar discos de ba 

ja, pero no al revés. 

Los discos duros se han convertido en com 
plementos indispensables para el usuario, 
pues muchos programas no funcionan des 
de disquetes. Son capaces de almacenar en- 
tre 20 y 200 megos, normalmente. Los CD- 
ROM llegan hasta los 600 o 700 Mbs, 
aunque es imposible escribir en ellos y son 
algo más lentos. 

A la hora de comprar un disco 
duro o un CD-ROM hoy que te 
ner en cuenta dos factores muy 
importantes: La velocidad de ac 
ceso y la velocidad de transfe- 
rencia. La velocidad de acceso es 
el tiempo que transcurre desde 
que el disco duro o el CD-ROM 
recibe la orden de buscar un da- 
to hasta que lo encuentra. Su im- 
portancia es secundaria, pues es 
cuestión de milisegundos. El valor 
esencial es la velocidad de trans- 
ferencia. Ésta mide la cantidad 
de datos que puede leer la uni- 
dad por segundo. Si tenemos un 
disco duro con una velocidad de 
transferencia de 500 K/s y otro 
con 750 K/s, y queremos leer 
2000 K, el primero tardará 4 se- 
gundos, mientras que el otro lo 
hará en 2.6 segundos. 

Esto es muy importante, sobre 
todo en los CD-ROM, ya que mu- 
chos programas actuales utilizan gráficos ren- 
derizados que tienen que leer datos continua- 
mente y, si la unidad es lenta, se *congelarán” 
hasta que los datos estén en memoria, per- 
diéndose fuidez en el movimiento. 


'enfium 
deberá llevar 
chips especiales. 


Pasamos ya a las tarjetas 
gráficas, los componentes 
que más han evolucionado 
con el paso de los años. Al principio 
los PC's no estaban equipados para 
trabajar con gráficos. ¿Para 
qué utilizarlos al hacer la con- 
tabilidad? Después los fabri- 
cantes se dieron cuenta de que 
eran necesarios para dibujar 
gráficos de barras o estadísti- 
cas. Así nació la tarjeta Hércu- 
les, con una resolución bastan- 
te aceptable pero en blanco y negro. La 
CGA, por el contrario, permitía utilizar cua- 
tro colores con una resolución de 320x200. 
Lo que no sabemos es en qué estarian pen- 
sado sus diseñadores a la hora de elegir esos 
colores. Quién haya visto una pantalla CGA 
en rosa sobre fondo azul sabrá de lo que es- 
tamos hablando. Por eso, el siguiente paso 
lógico fue la tarjeta EGA, con la misma reso- 


El PC es, sin 
duda, la máquina 
del futuro. 
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lución pero ya con 16 colores simultáneos 
de una paleta de 64. Todas estas tarjetas no 
alcanzaban la calidad gráfica exigible en 
un programa de calidad, hasta que llega- 
ron las conocidas VGA. Con idéntica reso- 
lución pero con 256 colores simultáneos a 
elegir entre 262.144, también soportan un 
modo de alta resolución de 640x480 y 16 
colores. Son el mínimo exigible hoy en día, 
aunque ya se han visto superadas por las 
SuperVGA [SVGA). 

La única diferencia es 
tá en la memoria gráfi- 
ca. Esta memoria es ex: 
clusiva de las tarjetas 
gráficas y no tiene nada 
que ver con la memoria 
convencional. Su fun 
ción es manejar los grá 
ficos antes de mandar- 
los al procesador. A 
mayor cantidad de me- 
moria gráfica, mayor 
resolución 

Las tarjetas VGA tienen 
256 K de esta memoria. 
Las SVGA poseen como 
mínimo 512 K, lo que les 
permite soportar resolu- 
ciones de 640x480 a 256 colores, e incluso 
1024x768 a 16 colores. Los últimos equipos 
llevan tarjetas SVGA con 1 Mb, que ofrecen 
resoluciones de 1024x768 a 256 colores y 
1280x1024 a 16 colores. Las tarjetas VGA y 
SVGA también son compatibles con todas 
las anteriores 

Al principio, cada fabricante utilizaba un 
modo distinto de mostrar los gráficos en SV- 
GA, por eso, las marcas más populares se 
asociaron para unificar criterios, creando el 
estándar VESA. Los últimos programas SV- 
GA sólo funcionan con este estándar, así que 
aseguraos de que la tarjeta que compréis es 
compatible VESA. 

Los precios también varían mucho, depen- 
diendo de la velocidad de manejo de los 
gráficos. Con ordenadores potentes (486) no 
importa mucho, pero en modelos más bajos 
es mejor adquirir una tarjeta rápida. A ma- 
yor cantidad de memoria gráfica también 
conseguiremos mayor velocidad 

Por supuesto, existen tarjetas superiores, las 
llamadas de 24 bits, que soportan hasta 16 
millones de colores, pero solamente las utili- 
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zon los profesionales. No creúis que basta 
'con comprar un determinada tarjeta para dis- 
frutar de toda su resolución. También es im- 
portante el monitor. Un monitor CGA o EGA 
no podrá utilizar una tarjeta VGA. Un moni 

tor VGA sólo soportará los modos de resolu- 
ción más bajos de la SVGA. Dentro de los 
monitores SVGA, encontramos que también 
tienen diversas resoluciones. Y mejor no ha: 

blar si queremos usar tarjetas de 24 bits. 


La arquitectura 
abierta del PC es 
su mejor baza. 


Tranquilos, no hay de qué asustarse. El mo- 
do estándar SVGA utilizado en programas 
como «Links 386» o «Car 8 Driver» es el de 
640x480 a 256 colores, que es soportado 
por los monitores VGA normales, no dema- 
siado caros. Por ahora, no parece que se va- 
yan a utilizar resoluciones mayores, pues se- 
ría muy costoso para los diseñadores y se 
necesitaría ordenadores muy rápidos para 
mover los gráficos con fluidez. 


TARJETAS DE SONIDO 

Y por fin llegamos al apartado final del artí- 
culo, que hace referencia a las tarjetas de 
sonido. Su evolución ha sido impresionante y 
hoy en día, con los bandas sonoras y los 
efectos de sonido actuales, se hacen tan in- 
dispensables como un disco duro. Tarjetas 


de sonido hay muchas, por eso la compati- 
bilidad es el factor más importante. La pri- 
mera tarjeta que salió al mercado fue la Ad: 
Lib, con 12 canales de sonido. Todos los 
juegos que usan tarjetas de sonido desde 
hace un par de años el 100%- son compati- 
bles con esta tarjeta. Si queréis disfrutar de 
una amplia gama de programas, debéis ele- 
gir una compatible Adlib. Las más populares 
sin embargo son las Sound Blaster, sencilla- 
mente por que además 
de ser compatibles AdLib 
incorporan un canal de 
digitalización que permi- 
te añadir sonidos reales 
digitalizados y voces, 
que ya incluyen casi to- 
dos los juegos de cali- 
dad. Estas voces no po 
dréis escucharlas en una 
tarjeta Adlib, 

Además, todas las 
marcas tienen su propio 
estándar de Sonic con 
posibilidades de hasta 
20 6 30 canales, La ten- 
dencia actual está en 
ofrecer compatibilidad 
con los tres o cuatro mo- 
delos más famosos, incluido AdLib y Sound 
Bloster, además del modo propio. Si la va- 
mos a conectar a otros instrumentos musi- 
cales, hay que comprobar que la tarjeta so- 
porte conexiones MIDI. También puede ser 
interesante asegurarnos de que sea compa- 
tible con los CD-ROM, por si tenemos pen- 
sado adquirir uno 

En la actualidad, existen bastantes com- 
pañías que venden tarjetas gráficas y tar- 
¡etas de sonido en una misma placa, lo que 
constituye una buena forma de ahorrarnos 
dinero y espacio. 

Bueno, pues aquí termina este exhaustivo 
recorrido por el hardware del PC. Quizás se 
os haya hecho un poco largo, pero seguro 
que habrá merecido la pena. 

Ya sólo os queda salir a la calle, acercaros 
a vuestra tienda de informática favorita y 
lanzaros a la aventura de modernizar vues- 
tro ordenador, con la seguridad de adquirir 
lo que más se adapte a vuestras necesida- 
des... ¡Y a vuestro bolsillo! Y 


Jun Antonio Pascual Estapé 


| 


Si deseas adquirir algún número 
atrasado, llámanos de 9 a 14: 30 
ó de 16 a 18: 30 a los teléfonos 
(91) 654 84 19 ó 654 72 18 
o envía el cupón que aparece 
en la solapa de la revista. 
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Evol ¡ón por Sistema 


Los nuevos programas para PC, tanto en software de 


[ entretenimiento como profesional, cada vez requieren 
mejores equipos. El sistema operativo es el corazón que hace 
funcionar esos potentes ordenadores y, sin duda, una 


máquina de última generación no es nada sin una versión 
moderna del DOS. Microsoft, consciente de ello, ha 
—= desarrollado MS-DOS 6.0, la lógica evolución del sistema 


——— operativo más utilizado en el mundo. 


ay importantes novedades en esta 

versión de MS-DOS que ahora os 

presentamos. Nuevos comandos, 

nuevas utilidades y un procedi- 

miento de instalación mucho más 

fácil para el usuario. MS-DOS 6.0 

ha mejorado también los ficheros 

qa comparte con Windows. El caché de 

lisco SMARTDRIVE ahora es de lectura y de 

escritura y el gestor de memoria expandi- 

da EMM386 es mucho más eficiente que el 
de versiones anteriores. 


NUEVOS COMANDOS 

¿Cuántas veces habéis tenido que eliminar 
un directorio repleto hasta arriba de fiche- 
ros y subdirectorios? Seguramente muchas. 
Hasta ahora la única solución para borrar- 
lo era entrar en él y usar el comando DELE- 
TE, luego salir y emplear RD. Cuando el di- 
rectorio era complejo se convertía en una 
tarea infernal. DELTREE es un nuevo co- 
mando de DOS 6.0 que borra cualquier di- 
rectorio y todo lo que “cuelga” de él, esté o 
no, vacío. 

Otra importante mejora es el nuevo co- 
mando MOVE, Éste permite copiar un fiche- 
ro, o un grupo de ficheros, de un lugar a otro 
eliminando el de origen.HELP, el comando 
que muestra en pantalla ayuda sobre las ór- 
denes de MS-DOS, también ha sido amplia- 
do. Ahora es bastante más completo. 

Nuestros ficheros BATCH, los que tienen 
extensión BAT, serán mucho más versátiles 
con 6.0, Nuevas instrucciones nos permiten 
elegir entre varias configuraciones de 
acuerdo con el programa que vayamos a 
emplear. Es incluso posible hacer un arran- 
que “limpio” y obviar el autoexec.bat y el 
config.sys. O, si lo necesitáramos, que el or- 


denador pregunte, linea 
a línea, si deseamos o no 
ejecutar una determina- 
da orden del config. 

MEMMAKER es otro 
nuevo comando que, au- 
tomáticamente, coloca 
controladores de disposi- 
tivo en la parte alta de la 
memoria, liberando, de 
esa forma, memoria convencional de la que 
se puede conseguir, con esta nueva versión 
de MS-DOS, más de 615 K libres 


MAS WINDOWS QUE NUNCA 

Al principio del artículo os comentábamos 
que los ficheros que el MS-DOS comparte 
con Windows habían sido ampliamente me- 
jorados. Pero no sólo en eso ha consistido la 
comunicación entre los dos “best-sellers” de 
MicrosoÍt. Hay tres nuevas utilidades de este 
6.0 que se instalan en el propio Windows y 
pueden correr desde él: MWAYV [Microsoft 
Anti Virus), MWBACKUP y MWUNDEL (Mi- 
crosoft Undelete). 

La primera de ellas es una licencia compra- 
da por Microsoht del Anti Virus de la compa- 
fía Central Point. Permite detectar, eliminar y 
mantener seguro el ordenador ante el ata- 
que de más de 1200 virus. 

La segunda utilidad ha sido también com- 
prada por Microsoft a Symantec. Es una ver- 
sión del popular Backup del Comandante 
Norton. Éste es uno de los más rápidos y efi- 
cientes backups del mercado. 

La tercera y última es una utilidad de recu- 
peración de ficheros borrados a la que Mi- 
crosoft ha aumentado de forma considera- 
ble su funcionalidad y facilidad de uso. 

Y si no tuviérais Windows no deberíais pre- 


TIPO: 


Microsoft Anti Virus supone una completa 
protección para nuestro disca duro. 


P.V.P. RECOMENDADO: 


8.9 


ocuparos ya que estos 
tres programas también 
funcionan perfectamente 
desde el propio sistema 
operativo. 


DOUBLESPACE: LA 
BOMBA DE 
MICROSOFT 
Hemos dejado para el fi- 
nal una de las más interesantes novedades 
que presenta MS-DOS 6.0: Doublespace. 
Doublespace es un compresor de disco duro 
que puede llegar a duplicar su capacidad. 
Su instalación es muy sencilla: no hay más 
que teclear el comando y seguir las instruc- 
ciones que aparecen en pantalla. Permite 
crear varias unidades ficticias en el disco du- 
ro y trabajar con ellas como si se tratasen de 
unidades reales. Podremos, de esta manera, 
aumentar la capacidad del disco de forma 
considerable. 


EL SISTEMA MAS COMPLETO 
MS-DOS 6.0 ha sido lanzado simultánea- 
mente, en varios idiomas, en casi todos los 
poíses del mundo y Microsoft pretende que a 
partir de ahora ocurra lo mismo con todos 
sus nuevos productos. Por una vez no hemos 
tenido que esperar a interminables traduc- 
ciones y testeos. 

Si MS-DOS 5.0 supuso una revolución, na- 
die duda que la versión que acaba de apa- 
recer va a constituir todo un éxito. Las nuevas 
utilidades y mejoras incluidas y su competiti- 
vo precio son toda una gorantía de que Mi- 
crosol, una vez más, ha acertado con lo que 
los usuarios buscábamos.9 


Javier de la Guardia 


mucho más fácil con el MS DOS 6.0. 


La utilidad de «Back Up» de la nueva ver- 
sión del DOS funciona también en Windows. 
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European Champions 
1992/33 SEASON EDITION 


NEW ENHANCED VERSION 


OF THE GREATEST FOOTBALL GAMK EVER 
des 


AN 


¡Dramatismo 
en tu ordenador! 


Aventura Gráfica 

Retrocede en el tiempo hasta el año 1957 en una 
expedición al oscuro corazón de la Cuenca del 
in Un desesperado y loco mensaje te envía a 


vida, el peligro acecha detrás 
de cada rincón y tesoros increibles esperan a ser 
descubiertos. 


ESTA AQUI: ¡EL MEJOR JUEGO 
DE FUTBOL QUE SE HAYA 
CREADO JAMAS! 


Deportivo 

Hazte cargo de tu club o equipo nacional favorito de toda 
Europa en un montón de competiciones de liga y copa 
diferentes. Con toda la atmósfera del fútbol europeo al más 
alto nivel, tú (y tus amigos, pueden participar hasta 64 
jugadores en las competiciones) podrás llevar a una 
escuadra de jugadores a alcanzar la gloria de los grandes 
trofeos. 

¡No hay otro juego de fútbol como este! 

Disponible en PC y amiga. 


É Sensible 


DROSOFT Moratín, 52, 4? dcha. 28014 Madrid. Tel.: 91/429 38 35 Fax: 91/429 52 40 
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'amas seleccionados de este mes. 
de ventas y, por supuesto, 
tes de la redacción 


Un vez más aquí estamos con vo: 
Para confeccionar esta lig 
se trata solamente d 
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+ Si nos ponemos a peo 


cuál ha sido la tendencia en | 


ón SS se be comido cada vez más en LA 
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eds cl 088 los que el realismo era un 
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unas horas en el aprendizaje de este simil 
conseguido en su temática, solucionés y funcionamtienh 
es, en mi opinión, lo mejor que MicroProse nos ha 


Y ofrecido hasta ahora en simuladores de 


combate aéreo. 
Para 


MICROPROSE te hecho queda compensado cón E 
Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound De forma abreviada, para suno 
Blaster des delo queria yamoro sr 
ying Fortress», diremos que la sifiulación no 
SIMULADOR DE COMBATE sólo lo es en cugnto a pilotar, disparar 
omelfialladoras y soltar bom- 
ste 4B-17 Flying bas, sino.que va mucho más 
Fortress» trata de solléás recreando de un modo 
un gran apara- totalmente fiel cómo 
to en todo el significado eran las misiones 
de la palabra, grande de bombardeo 
en primer lugar por su de los B-17 en 
tamaño, grande por su los años de la 
importancia como arma es- guerra en Éuro- 
tratégica y grande por su con- po, empezando 
tribución al desarrollo de la his- por las órde- 
toria de la Segunda Guerra nes, mapas, pe- 
Mundial, el Boeing B-17 “Flying lículas de nues- 
Fortress”, la “Fortaleza Volante”, tros — objetivos, 
elemento fundamental del concepto rutos elc., después 
de bombardeo estratégico diurno hay que pilotar, por 


de precisión 
La simulación en «Flying Fortress» 
se reduce a este avión, quizás 
en principio nos pueda pa- 
recer poco, pero el 
grado de realis- 
mo es tal 
que es- 


supuesto, pero tam- 
bién hay que hacer 

las veces del nave- 
gante y saber en 


fensivas y 
acertar con 


vo asignado. En 
resumen, hay que 
controlar y saber ha- 
cer el trabajo de los 
diez tripulantes del “Flying 
Fortress”.Antes de continuar 
con el programa y entrar en de- 
talles, es obligado hablar del 
protagonista, posiblemente el 
bombardero más célebre de la 
historia, el B-17. 


ONDO 


EL BOEING B-17 “FLYING 
FORTRESS” 

El Boeing B-17 “Flying Fortress” es sin duda 
uno de esos aparatos que lejos de pasar de- 
sopercibidos, han pasado a ser parte de la 
historia. Fue diseñado por la Boeing Com- 
pany, empresa con una dilatada experien- 
cia en todo tipo de aparatos, pero especial- 
mente en bombarderos, como el Boeing B-9 
y los prototipos XB-901, modelo bimotor y el 
XB-15, cuatrimotor, que aunque no se llego- 
ron a fabricar en serie, son, sobre todo el 
XB-15, verdaderos precursores del B-17, en- 
tonces simplemente Boeing , 
modelo 299, volando el pri 
mer prototipo del YB-17 en ju 


pesado esffolégico, dotado de 
cuatro motores radiales cont» 
turbocompresor que presenta 
la configuración clásica de la 
época de un gran avión pro- 
visto de ametralladoras defen- 
sivas en diversas partes de su 
fuselaje. Se produjeron diver- 
sos versiones del B-17, siendo 
las más importantes la F y la 
G, con 3.405 y 8.680 apora- 
tos construidos respectivamen- 
te, diferenciándose estos ver- 
jones fundamentalmente en el armamento, 


mas mas y a bombard 

del lanzamiento de las bombas ya 
tillero de la torreta de proa (la “chin turret”, 
literalmente “torreta de barba”). Detrás de 
los pilotos está situada la torreta dorsal, ma- 
nejada por el ingeniero de vuelo, responsa- 
ble de que las cosas funcionaran lo mejor 
posible. Separado de la parte de proa por 
la bodega de bombas, se sitúa la cobina de 
radio y el rodio-operador, que en algunos 
aparatos de la versión G y en todos los de 
las anteriores disponía además de una ame- 
tralladora de tiro vertical. Pasada la cabina 
de radio, ya en la parte estrecha del fuselaje, 
estaba situada la torreta ventral o “de bola” 
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bis por 
papel durante la 
Segunda Guerra 

Mundial. 


y un poco después se alojaban los artilleros 
laterales, los célebres “waist gunners”, y por 
último en la cola, el artillero de cola. 
El armamento defensivo de los B-17 fue 
uno de los aspectos que sufrió más modifi- 
caciones, consistiendo el armamento están: 
dar para los B-17 G en once, doce o trece 
ametralladoras del calibre .50, las eficaces 
armas de 12,70 mm., dos de ellas en la to- 
reta Bendix de proa, dos más en los late- 
rales del morro, otras dos en la torreta 
Sperry dorsal, otras dos en la torreta ventral 
o “de bola”, también Sperry, dos armas 
manejadas por los “waist 
gunners”, dos más en cola, y 
eventualmente el arma del ra- 
dio operador, aunque ésta 
olía ser mós ligera, de 7,62 
mm., cglibfe .30. 


nal Oroso varidnlaade- 
nomifiada YB-40, que dónsis- 
fía en un B-17 E transformado 
para llevar un armamento ex- 
tra. A estos aparatos se les 
modificó el compartimento de 
radio montándose una torre- 


su 


co la cantidad de munición 

dentemente consistía en proporcionar UN8 

de fuego adicional a las formacio- 

17, situándose en los flancos, que 
as más expuestas. No obstante, 


e . 
el combate y sólo se cd 


tos aparatos, que operaron entre Mayo y 
Agosto de 1943 con el 92* Grupo de bom- 
bardeo, en Alconbury. 


UN POCO DE HISTORIA 

El “Flying Fortress” fue durante la Segunda 
Guerra Mundial algo más que uno de tantos 
de los aviones que participaron en ese con- 
flicto, pues más allá de ser un bombardero 
se convirtió en el símbolo de una idea, el 
bombardeo diurno de precisión. Con esta fi- 
losofía llegan los B-17 a Europa y desde sus 


Beojmientros.que los bofmbafile 


bases inglesas realizan su prime- 
ra acción de bombardeo el 17 de 
Agosto de 1942 cuando 12 B-17 
mandados por el coronel Franck 
Armstrong que pilotaba el “But- 
cher Shop”, atacaron la estación 
ferroviaria de Rouen-Sotteville, en 
la Francia ocupada. Había em- 
pezado una nuevo capítulo de la 
historia. Los ataques a objetivos 
en territorio ocupado se intensifi- 
can durante el resto de 1942 y 
1943 con la llegada de más 
bombarderos. 

Los bombardeos diurnos eran 
uo pero resultaban a todas 
luces muy peligrosos pues los 
bombarderos quedaban expues 
tos, y sin protección, a los'cazas 
enemigos y a la artilleria fffiliné- 


os se limitaron a los téflaños 
ocupados las pérdidas Méton 
aceptables, apenas un M8mo 
máxima; pero en 1943 80bre 
terri Aléimán, la cosa EGmMbio. 
Las pérdidas se tornofaniñbcep- 
Jables con Dec nos 
como en los 
raids sobre las fábricas Mes- 
hostel R g y las | 
icos de cojinetes de: in 
E se soldaron con unas 
das tan atroces que hicieron. 
pensar a-más de uno si realmente 
el bombardeo dido er duna 
buena idea, pues Hayque pensar 
que para los ameñeanes perder 
un B-17 no sólo Hspréséntaba la 
pérdida de un agafiló fino que 
en la mayoría de JesiEsos eran 
diez hombres los qUe$8 perdían, 
y éstos eran bastáflamós difíciles 
de ser reemplozdd6s que los 300.000 $ que 
venía a costar cid BA 7. 


[rca los euzas, de escolta con 
| teción 


do aliado. Las [Béfdidas descerdierón de 
nuevo a valores tolerables y la industria pe- 
sada alemana quedó seriamente dañada. 

La importancia que tuvieron los B-17 en el 
esfuerzo aliado por doblegar a la alemania 


Boeing B-17G. Fotografía tomada 
en 1944 desde otro B-17 de la for- 
mación, instantes antes de iniciar el 
bombardeo. 


del Tercer Reich, queda patente pues fue con 
diferencia el modelo de bombardero que 
lanzó más toneladas de bombos sobre obje- 
tivos enemigos, prácticamente una de cada 
dos toneladas de bombas que los norteame- 
ricanos lonzaron en Europa se hizo desde un 
B-17. Para los amantes de las cifras, los B-17 
en Europa efectuaron 291.508 salidas de 
combate y lanzaron 640.036 toneladas de 
bombos, perdiéndose en estas acciones un 
total de 4.688 aparatos 


Aunque la Segunda Guerra Mundial fue el 
periodo donde tuvo su ser el B-17, su vida 
no acabo ahí, tuvo una continuación a ca- 
ballo entre lo curioso y lo anecdótico. Parti- 
cipó en la Guerra de Korea aunque en pa- 
peles muy secundarios, sirvió como avión de 
rescate marítimo y apareció, entre otros, por 
los cielos de la India e Indochina con colores 
franceses. Entre todos estos “epilogos curio- 
sos” hay que destacar el que tuvo gracias a 
los israelitas. En efecto, es el año 1948, el 
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A JONDO 


el realismo conseguido es total 

Una buena simulación tiene que tener tam- 
bién unos comienzos acordes con el resto, 
y los de «Flying Fortress» no pueden 
ser mejores; nuestra primera 
en guerra con sus ve- acción, ya dentro 17 con un nombre a 
cinos árabes y necesita de la nuestro antojo no era lógi- 
cualquier clase de armas. co ponerle un dibujo histórico. 
De alguna manera consiguen F S Tros boutismo” se nos asigna: 
comprar tres viejos B-17, que rá una tripulación, cada uno con sus 
por la política de entonces se les nombres y con sus propias habilida- 
entregan totalmente desarma- des, que deberemos conocer, tras 
dos, sin sistemas ni mira de lo cual, accedemos a un menú en 
lanzamiento de bom- que elegiremos una misión de en- 
bas ni ametralla- trenamiento o una r 
doras, pero, En ambos casos, misión real o de 
no se entrenamiento, pasamos a la sala de 
*briefing”, donde se nos dará diversa in- 
formación, órdenes de vuelo, rutas, objeti- 
vos, etc., incluso se nos pasará una filmación 
hecha por uno de nuestros aparatos de re- 
conocimiento de los objetivos, principal y 
secundario, que debemos bombardear 
Así se hacía en la realidad. 
Tros el “briefing” pasamos a la parte de 
vuelo, es decir, a tratar de llevar a cabo 
simulación en sí, es dar un nombre a nuestra misión, comenzando en la zona de 


no con ninguno de los cono- 
cidos, esto en principio 
no me gustó, pero 
luego entendí que si 
bautizábamos un B- 


incipiente es- 
tado de Israel está 


sobe muy 
bien cómo, el caso es que 
de camino hacia Israel se desviaron y 


¡bombardearon El Cairo! nuestro avión y elegir un dibujo que deco- aparcamiento, por lo que lo primero es 
A rorá la proa de 
LA SIMULACIÓN nuestro aparato, 


En la simulación que nos presenta Micropro- el “nose art” que 
se, estaremos a los mandos de un B-17 G, - dicen los angloso- 
esto no quiere decir que solamente seremos — ¡ones. Así lo hací- 
responsables del pilotaje, sino de múltiples an los tripulacio- 
actividades que atañen a todos los miembros — nes de la época, y 
de nuestra tripulación. Este aspecto es una — casi se puede de- 
novedad en los simuladores, pues aunque no — cir que no hubo B- 
es nuevo que podamos acceder a diferentes — 17 en combate sin 
posiciones de tripulantes (como en «Their su nombre y mas- 
Finnest Hour», «Secret Weapons of the Luft-— coto. Los dibujos 
walffe» y «Megalortress»), sí lo es el hecho — que se nos ofrecen 
de que el acceso sea para dar una serie de no se correspon- 
órdenes y sobre todo para poder mover un — den con ninguno 
miembro de la tripulación de un sitio a otro, - histórico, al menos 
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conducir el avión hasta la cabecera de la 
pista principal. 

Una vez en el aire debemos mantenernos 
en formación con el resto de los aparatos 
que forman nuestro grupo, comprobando 
periodicamente que estamos en la ruta ade- 
cuada consultando el puesto de navegante, 
su mapa y observando el exterior para veri- 
ficar nuestra posición. 

Cuando nos encontremos en territorio ene- 
migo, las tareas se complican; por un lado 
hay que seguir controlando la navegación, 
esto es fundamental, pero además hay que 
responder a los posibles ataques de los ca 
zos alemanes, acudiendo a los puestos de ti- 
ro y dando las oportunas órdenes para que 
se atienda a los tripulantes que resulten heri- 
dos. También es posible que debido a los 
ataques, el fuego antiaéreo o fallos del apa- 
rato, tengamos algún tipo de problema a 
bordo o averías en los motores, tendremos 

¡ue tomar las oportunas medidas para tratar 
de solucionarlo. 

Ya próximos al objetivo hay que extremar 
las comprobaciones de nuestra posición, ve 
rificando que nos hallamos en ruta hacia el 
blanco. Luego pasaremos a la posición del 
bombardero, activando la mira Norden pa- 
ra el bombardeo de precisión, lanzando 
nuestras bombas en el momento justo, Des- 
pués ya sólo nos queda regresar a nuestra 
base y esperar las recompensas, si nuestra 
acción ha sido afortunada, en forma de me- 
dallas y ascensos. 


MANEJO DEL BOMBARDERO Y LA 

TRIPULACIÓN 

Todo el manejo del bombardero implica en 
sí manejar a cada uno de los tripulantes, es 
decir, si por ejemplo queremos disparar 
con la torreta superior, no podremos acce- 
der a ella si previamente no tenemos situa- 
do allí un miembro de nuestra tripulación. 
Este novedoso sistema consigue aumentar 
el grado de realismo, pues permite despla- 
zar a cualquiera de los tripulantes por el 
avión, para ocuparse de cualquier activi- 
dad, como ocurría en la realidad, por 
ejemplo para atender un herido, ocuparse 
de un puesto de tiro comprometido o efec- 
tuar alguna reparación de emergencia. To- 
do es controlable de forma automática por 
el ordenador, o de forma manual por no- 
solros mismos, aunque esto último sólo es 
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CONSEJOS DE SIMULACIÓN 


PILOTAJE. Piltor el 8-17 no es muy dificil, 

que ocostumbrarse a que yo no nos vale si sica pad 
ver las tes de cursor arribo, obojo y hacia os lados, en 
«Flying Fortress» hay que manejar die 
rección, como en lo reolidod. Esto 


| primero de los consejos es que hay que leerse el mo: 

(lia Ma a aia 
comunes o la moyoría de los simuladores y que hocen que 
«on un rápido vistazo del resumen de teclos y comandos 
yo seomos copaces de hocer olguno coso, de nodo nos 
serviró con «Flying Fortress», pues hiene una filosofía un 
pr k el ttoril del monud, 
Pora empezor, lo mejor es seguir el tutorial 
¡ounque ol principio no nos enteremos de mucho, incluso de- 
jordo que dl hogo todo. Como el avión se puede 
poner en vuelo de forma automática, no haremos nada! 
que yu se encuenire en el cire. Uno vez lí trotoremos de fo- 

izomos con todos los posiciones del B-17 y todos sus tr+- 
pulontes, oí como las funciones de codo uno. Nos será muy 
úl tener delonte el suplemento lécrico abierto por lo págino 
de “guia del telodo”, así como e morudd leyendo los des- 
ripciones de codo tripulante alo vez que lo vomos viendo en 


os apague un motor incendiado. 


VISTAS EXTERIORES. MicroProse hoce go- 
gación” a “manejo de las ametolldora'. Todo est lore ASIS 
pefremos hasto que tengomos un minimo de seguridad Nuncu he estado muy de ocuerdo con estos vists exteriores 
moviéndonos dentro del «Fig Fortress». pues indudoblemente restan reolismo a lo simulación, sin 
que debemos conocer es embargo en este coso es preciso hocer una excepción por 

n A 

dl que dedicorenos olgin d ñs desde la cobino de vuelo no era un prodigio de 
mono, los distintos indicodores| os femiicrzames con el compo visual, lo contidod de ventonos y diferentes posico- 
¡Uno vez que nos movamos con cierta soltura con los tripu- nes del B-17 permilicn que cuolquier miembro, en especial 
lentes, podemos empezor pensar en oor de realizarlo e poyegorte pudiera hocer observaciones muy precisos y 
misión de entrenamiento “en ero”, empezondo por ente- hacia curso como rosoros no| dd 
O e ei ¡pensación” 
senos don enel "briehng”, pora después, posar prodicor— del compo viu restingido delo simulación, En situcción 
sen codo uno de los disitos actividades que hoy que saber de vuelo lo más pródico es usor lo vista exterior del plot, 


relizor correctomente en «Flying Fortress». 
Vamos o ver deteridomente codo uno de estas octivido- 
des y cómo redlizarlos safisfacioriamente. 


desde atrás, amibo y un poco alejado, de tal manero que 
veomos el horizonte y el terreno por delonte de nosotros. 
Al copiloto le colocaremos en modo “instrumentos”, de eto 


monera de formo rópido podremos posar de ver nuestro en: 
torno a vigilor los instrumentos de cobino. 


NAVEGACIÓN. Hacer una novegoción correcto, es e- 
dir, sober en lodo momento donde nos encontramos exocto- 
mente representa un llo porcentaje del éxito o el fracoso de 
nuestra misión. Siempre nuestro navegonte vo a cometer algu 


nos errores, es decir, e 


dependiendo de su hobilidad pora la; 
por lo 
“MES E 


BOMBARDEO. torbordeor el bjetivo osigrodo es el 
fin último de nuestro misión y hoy que hocerlo bien. En «Fl- 
ying Fc el bombordeo es lo fose más dificil, por uno 
porte está muy ligodo o lo navegación, un 50% del 
ésilocel bombardeo radio en uno correa ravegoción des 
lo de paso” ontes del objetivo, y por otro 
vélizar uno lécrico muy preciso y odemós e- 


sión es comprobar periódicamente que lo dro 
con éxito. Vamos a suponer que re- 


de corresponde con loreoida,Pora 

de navegación se mira enel mopo del novegont y ulizando 

la vist extror que tenemos desde el pto yla vita “hacia bosomos el limo “purta de poso" con tados los gorantcs 

cbjo desde avión, comprobamos que lgún punto, corre de exociud, además scbemos cul es ruesr objetivo y 
conocemos sus corocterísticos | hemos visto los hi 
mociones en el “briefing”), nos pues en rumbo 


two, ro o ciuda coresponde en el mopo y en dl tereno. Si 

ificamos olgún error o desviación en nuestra rula lo octuoli- 

zoremos enel mopa del navegont, pero solo cuando esteros hacia blanco, e inclso no demosiodo lejos de dll pr 

Iollmente seguros, un fall de apreciación sería tol mero que hoy que hocer es posor ol control del bomborde- 

Independientemente de que siempre es bueno sober co- o y combielesu acfvidod de “disporo”, que es légico 
que estaria hociendo, o “bombordeo”, nos cporecera el vi 
sor con lo cruz delo miro. Acto seguido posomos a radio 


rreclomente nuestra posición, hoy algunos momentos en que 

esto es cruciol. Del mismo modo que los navegantes de los B- 
telegrofisto, y le ordenamos que transmilo el mensoje de 
“tomo el mando del bombardeo” ("bomb on my com 


17 de la époco, tenemos uno serie de “puntos de poso” o de 

control, por los que hay que posar correctamente en fiempo y 
mond"), con esto, los demós oporatos de lo formación se- 
guirén ol nuestro si efectuamos cuolquier vorioción en el 


lugor. Son puntos crucioles que nos ayudarán a contralor 
pedo Ea el lugor por donde ea 
entrada en territorio enemigo (costo francesa, so bombardero y efeciuaros 
de) hos rt dp y lo E E de solar di qn 
terminante del éxito de nuestro bombordeo es el úlimo “pur- —* Cuando tengomos lo sospecha de que el objetivo se en 
cuentro próximo, posomos el bombordero a cortol morudl 
y yo no obandonaremes esto posición hosta que hoyomos 


lo de paso” otes de enfilar hacia nuestro objetivo. 
Si ala hora de fijar nuestra trayectoria tenemos dudos, he 
oquidos buenos trucos: consulamos e mopa del navegante y 
panemos cursor sobre el punto donde nos queramos dir 
gir, nos aporecerá una cifra, que esla orientación en grados; 
con esta cio vamos al ponel de 
labríjuloo compás, de donde 
de dos cias, qu son decenos de 
coinciden [aproximadamente por 
el buen comino, de lo contrario 
El otro truco es útil a la hora de hacer un ajuste fino cuando 
tenemos a lavista el punto de referencia [ciudod, aeródromo 
etc.) y es tan sencillo como ir ol puesto del bombardero y po- 
verle en posición de bombordeo, con lo qe uiizoremos lo 
mira de bombardeo y sureíuo pora sober con gran preci 
sión lo dirección de vuelo de nuestro aporalo. 


electuoremos los correcciones de rumbo necesarias [en estos 
momentos el bombordero tiene el control del avión) pora 
que el objetivo quede olineodo con lo royo vertical de lo 
 cruzdelvior Abrimos los compuertas de bombos y monte- 
nemos ol menos 20 segundos [¡jeslo es crucial!) el objetivo 
enlínea, de tol modo que cuando éste pose justo por el cen- 
tro de la cruz quede “engorchado" y podomos segui con 
el visor. Ahora sólo se Irota de mantener en todo momento 
nuestro blonco en el centro del visor y esperar o que se en” 
ciendo la luz de lanzamiento de bombos. Tiramos los bor- 
bos y misión teminodo. Silos cosos salen mel..Nos puede 
ccamrir que el blonco no quede “enganchado” y secmas rr 
¡copoces de mantenerle centrodo, tombién que ounque esté 


orrojodo las bombos. En cuanto el objetivo esté o lo vista 


centrado y “engonchodo” la lz de lonzamiento no se en- 
ciendo. Esto ocurre en el primer coso porque no hemos teni 
do nuesroobjeivo alineado, yen el segundo porque cun- 
que ha estado alineado, se hon hecho correcciones de 
rumbo in hober permanecido los 20 segundos seguidos. Pe 
rotodo ene solución. Lo que hoy quehacer rópidomente es 
cbortor el bombardeo, poro ello pasamos a lo cobina de 
rodo y enviomos el mensoje adecuado. No nos debemos 
preocupar, pues el pil jrú el ovión de forma automá: 
fico para dor otra , y volvemos a empezor, pero mu 
cho cvidado, hoy que volver evi el mensaje de “temo el 
mondo del bombardeo", ye reto siguo 


DISPARO DEFENSIVO. El disporo de los ometrall 
doros pora defenso es algo bastante intuitivo y sencillo, 
sopunto y dispora..., pero exige olgunos comentarios. El fue: 
go defensivo en «Flying Fortress» es de lo más realista y 
por tonta no bosta con mantener el oporato enemigo en 
nuestro punlo de miro, sino que hoy que hocer un “fuego de 
anticipación”, como se hocia en la reido, disparando un 
poco por delante del enemigo. No es muy dificil y basta 
con un poco de prórtico. Alo horo de localizar los cozos 
enemigos un buen truco es poner ol artillero en “autamét 
eo”, él buscorá ol enemigo más cercano por nosotros, luego 
sólo tenemos que pasar o control manual y disparar. Res- 
pecto a los puestos de tiro más importantes, la lorreta supe- 
rior y la colo serón los que precisen de una mayor atención 
por nuestro parte. 


LOS TRIPULANTES. Marejor los poor exige 
ierto cuidado sobre todo o la hora de asignor toreos alter 
olivos y de emergencia. No podemos ordenar a un tripu- 
1 pequena calles el Lor 
herido o una emergencia sin onolizar lo prioridad 
jón que reolizobo frente o los nuevos que puede 
e Son puestas prioritarios: ol menos un piloto, el bom: 
bordero en lo fose de bombardeo, la torreto superior y el 
puesta de colo. Del navegante se puede prescindir por olgún 
tiempo, pero debe retornar a sus funciones o perderemos 
nuestra posición, El radiooperador parece el idóneo pora ir 
solventando problemos, pero hoy que tener cuidodo pues re- 
sulto fundomentol en algunos momentos y si nos vemos obli 
godos a prescindir de olgún tripulante adicionol, lo más 
oconsejoble es refirar a uno de los “woist gunners” 
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posible donde hay un tripulante que ha sido 
seleccionado; además, cuando abandona- 
mos un puesto, o cambiamos de tripulante y 
estábamos en control manual, el ordenador 
se hace cargo de forma automática de con- 
trolar lo que acabamos de abandonar. Este 
sistema resulta muy ventajoso por ejemplo 
cuando disparamos manualmente las armas 
defensivas, pues podemos pasar tranquila 
y rápidamente de una posición a otra con 
la seguridad de que no se quedará inactiva, 
pero resulta un tanto perjudicial en el pilo- 
toje o el bombardeo cuando estamos ha- 
ciendo alguna maniobra o ajuste, pues por 
sistema el “piloto automático” tiende a 
mantener el avión en línea recta y a nivel, lo 
que nos obliga a no dejar estos puestos, por 
ejemplo para hacer alguna consulta al na- 
vegante o utilizar alguna vista exterior. 


MISIONES Y NIVELES DE 
DIFICULTAD 

Como ya hemos comentado, existen solo dos 
tipos de misiones, las de entrenamiento y las 
“reales”. Las de entrenamiento, en realidad 
“la” de entrenamiento, pues siempre es la 
misma, es obvia, pero con la excepcional 
salvedad de que no por ello es menos realis- 
ta. Efectivamente, las tripulaciones, más bien 
los Grupos de Bombardeo realizaban fre- 
cuentemente misiones de entrenamiento so- 
bre suelo Británico que consistían en vuelos 
en formación, prácticos de navegación y tiro 
y bombardeo de un objetivo simulado, pues 


bien, esto es lo que haremos en la misión de 
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entrenamiento, la única diferencia con las 
otras es que no tendremos ni fuego antivéreo 
ni cazas enemigos. En las misiones reales 
atacaremos un objetivo situado en territorio 
enemigo, Alemania o los países ocupados, 
Francia, Bélgica, etc., siendo nuestra misión 

1 y regresar a nuestra base, y a 
ser posible enteros..., aunque no siempre lo 
conseguiremos. 

Independientemente de la misión que ha- 
'gamos, tenemos una serie de niveles de difi- 
cultad que van a definimos el grado de rea- 
lismo que le queremos dar a nuestra 
simulación. Estos grados se refieren a los ate- 
rrizojes (sin choques, fáciles o realistas), las 
posibles averías en nuestro avión (sin averí- 
as, término medio o realista), exactitud de 
las bombas, eficacia de la artillería antivérea 
y pericia de los pilotos de caza enemigos, 
con sus diferentes grados. Aparte de darle 
más dificultad, un nivel de realismo alto hará 
que las recompensas por una misión llevada 
a buen término sean superiores, mientras 
que con un nivel bajo nos resultará más sen- 
cillo darles duro a La alemanes pero nues- 
tras condecoraciones y ascensos no serán 
tan espectaculares. 


CONCLUSIONES PARA UNA 
SIMULACION EXCELENTE 

«B-17 Flying Fortress» resulta efectivamente 
una simulación excelente. Todo lo que en ella 
aparece es total y rigurosamente correcto 
desde el punto de vista histórico. Las misio- 
nes de bombardeo de los B-17 en 1943-44 


ONDO 


eran exactamente como se reflejan en el pro" 
grama, casi hasta el último detalle. El nivel 
de realismo, documentado al límite, tiene de- 
talles tan buenos como la cabina de instru- 
mentos, que es una exacta réplica de la ca- 
bina de un B-17 G, siendo el primer 
programa de Microprose en que todos los 
demás conceptos aplicables a un simulador, 
como jugabilidad, entretenimiento, acción o 
adicción han quedado supeditados al realis- 
mo y a la verosimilitud histórica que simple- 
mente es total. 

Los gráficos pese a que ya hay sistemas 
mejores son buenos y están bien resueltos 
con las limitaciones lógicas de los gráficos 

ligonales. Se han obviado por ejemplo 
las montañas, con lo que se elimina lo peor 
de este sistema, resultando, en definitiva, 
muy convincentes. No podemos decir lo 
mismo del sonido, que se ha quedado muy 
pobre, no sólo no aportando nada nuevo 
sino incluso por debajo de otros programas 
de la casa. 

Es un simulador totalmente recomendable, 
en el que insisto, están muy claras las inten- 
ciones del diseñador, recrear las misiones de 
los B-17, por eso quizás sorprenda por ejem- 
red que no podamos seleccionar nuestros 

objetivos, pero eso no lo hacían las tripula- 
ciones de los bombarderos, lo hacía el Alto 
Mando; decidir sobre las misiones sería es- 
trategia, y este simulador no tiene nada de 
estratégico, es ciento por ciento simulación 

histórica. O 
Jvenjo Fermándaz 


ME 


¿Recuerdas cuál es la revista de videojuegos más grande del mundo...? 


-La que te ofrece el arcade más total del momento, FLASHBACK. 

-La que te ofrece las mejores PREVIEWS de los juegos más espectaculares. 
«POLICE QUEST 3» y «The 7 Guest» son buena prueba de ello. 

-La que te ofrece los artículos más completos sobre los juegos más 
explosivos. Como «STRIKE COMMANDER» el simulador definitivo de Origin 

-La que te ofrece las soluciones completas para los juegos más divertidos. 
Como divertido es «SLEEP WALKER», y completo el articulo que lo pone 
“PATAS ARRIBA”, para que no te quite el sueño. 

-La que te ofrece el reportaje más exhaustivo sobre todo, 'todo!, lo que se 
pudo contemplar en la última edición del ECTS. 


-La que te ofrece los comentarios más críticos sobre los juegos que más 
te interesan para tu consola. Disfruta con cartuchos de la talla de «SPOT», 
«WHIRLO», «MAZINSAGA» o «DESERT STRIKE». ¡Pon a tope tu consola! 

-La que te ofrece los mejores CARGADORES para acabar con todos tus 
problemas, la que te ofrece las NOTICIAS más importantes, la que te ofrece 
la tecnología más avanzada en la sección “TECNOMANÍAS”, la que te ofrece 
los comentarios más acertados en la sección “PUNTO DE MIRA”. 


MICROMANÍA. 
Ya a la venta por sólo 225 pesetas 


hablamos de... 


¿HAY DIFERENCIAS 
ENTRE LOS 
AFICIONADOS A LOS 
JUEGOS DE PC Y LOS 
USUARIOS DE 
CONSOLAS? 


DIFERENCIAS ABISMALES 
Pienso que existe una gran di- 
ferencia entre ambos tipos de 
usuarios, pues son propietarios 
de máquinas completamente 
distintas. Como todo el mundo 
sabe, el ordenador personal na- 
ció casi exclusivamente como 
herramienta de trabajo, aunque 
hoy en día haya progresado has- 
ta convertirse en una máquina 
de videojuegos. Pero es eviden- 
te que los equipos actuales no 
solamente sirven para jugar, si- 
no también, y más conveniente- 
mente, para trabajar con la 
enorme cantidad de utilidades 
disponibles, 

El precio de un ordenador, y 
hablamos de clónicos no sólo de 
grandes marcas, con la configu- 
ración mínima necesaria para 
que la mayoría de los videojue- 
gos actuales corran sin proble- 
mas, suele pasar con creces de 
las cien mil pesetas, por lo que 
gastarse semejante cantidad de 


dinero con el único objetivo de 
emplear el equipo para jugar es 
algo bastante ilógico. 

Con las consolas ocurre todo 
lo contrario. Nacieron y sola- 
mente sirven para jugar. Los 
precios de estas máquinas son 
muy asequibles, por lo que jus- 
tifican el gasto para la simple 
diversión. 

A nivel de software y hardware 
son muy distintas, no hay que 
olvidar que el “personal compu- 
ter” es un ordenador con todo 
lo que esta palabra implica. Las 
consolas son muchísimo más 
sencillas, con lo que son idea- 
les para la gente menuda, Por 
tanto, es lógico pensar que tan- 
to las máquinas, como los usua- 
rios de las mismas, son comple- 
tamente diferentes. 

IGNACIO PACHECO (SANTANDER) 


DOS MEDIOS PARA UN 
MISMO FIN 
Soy un joven de quince años, 
aficionado a los videojuegos, y 
como poseedor tanto de un or- 
denador personal como de una 
consola, creo que no existe una 
gran diferencia entre los usua- 
rios de ambos sistemas. Al fin y 
al cabo, y como es mi caso, uti- 
lizo estas dos máquinas para ju- 
gar. Y conozco muchos casos si- 
milares al mio. 

La única diferencia entre ellas 
es que el PC parece más apro- 
piado para algunos géneros, co- 


ÁL ES EL GÉNERO PREFERI 


a 
¿CUÁLES EL GÉNERO PREFERIDO DE LOS USUARIOS DE PC? 
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mo los simuladores y las aven- 
turas, y las consolas a otros co- 
mo los grandes arcades. Pero 
en todos los casos, cualquier 
juego tiene como objetivo hacer- 
nos pasar un buen rato, inde- 
pendientemente de cuál sea la 
máquina que utilicemos en 
nuestro cometido. 

Para mí, aspectos referentes a 
si un PC es más complejo y po- 
tente que una consola, o la 
enorme diferencia de precio en- 
tre ellas, son completamente se- 
cundarios. Lo importante es 
que las dos sirven para disfru- 
tar, aunque el PC también sea 
muy útil para trabajar. Por tan- 
to, los usuarios son iguales. Es 
una suerte poder contar con un 
compañero de juego siempre 
fiel, sea en formato de PC o de 
consola, 

JERÓNIMO PÉREZ (( (MADRID) 


CUESTIÓN DE EDAD 

Como usuario de PC que soy, 
utilizo mi ordenador tanto como 
ayuda en mi trabajo como para 
divertirme jugando con él. 

La verdad es que la respuesta 
a la cuestión que planteabais en 
el último número sólo puede 
ser una: sí, existe gran diferen- 
cia entre los usuarios de orde- 
nadores personales y los de 
consolas, Las razones de esta 
afirmación son fundamental- 
mente dos. En primer lugar, 
existe una gran diferencia en la 


media de edad de ambos tipos 
de usuarios. Las consolas, tanto 
por su sencillez de manejo co- 
mo por su bajo coste son las 
preferidas por los niños. Sin 
embargo, los ordenadores per- 
sonales, por sus características 
completamente contrarias, es 
decir, precio más elevado y 
complejidad de funcionamiento, 
son solamente recomendables 
para personas adultas. 

Del mismo modo, los juegos 
predilectos de los chavales son 
los arcades que, como sabréis, 
es el género que más abunda en 
los videojuegos para consolas, 
Igualmente cierto es el hecho 
de que lo preferido por los 
usuarios de ordenadores perso- 
nales son las aventuras gráficas. 
Es obvio que a los chicos les va 
más la sencillez y la acción sin 
freno, mientras que los adultos 
prefieren la complejidad y la 
tranquilidad con la que es pre- 
ciso afrontar una buena videoa- 
ventura. 

Existen multitud de razones 
más, cuya explicación alargaría 
esta carta hasta límites no pu- 
blicables pero pienso que con 
estas dos, y aplicando la simple 
lógica, es suficiente como para 
darse cuenta de la enorme dife- 
rencia existente entre los aficio- 
nados a los videojuegos. Dife- 
rencia que, en ningún caso, 
supone que un formato esté por 
encima de otro. 

LUIS JIMÉNEZ (HUELVA) 


DE LOS USUARIOS DE PC? 
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SI PIDES POR CORREO LLAMA A ESTE NUMERO: (91) 80 28 92 
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1 >. MADRID. TEL: 527 82 25 
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TVP 6990 PVP -56%0 m J . PUR 815 PVP -2860 PUE IO PUR 7400 
iso oras z . SNIE SOCCER SHADOW DS 1 COMET. SIERO HOLE creo: 


PVP 4625 PVP SIS w F- 1990 3 /P=S PUE 7990 PUE 6650 PUE 69% 
AN m E VI DA RTS ON BCE MO, E 


vP 4825 PVP-800 PVP-2950  PVP-6650 PVR-3000 
Envia este cupón a MAIL VxC, Sta. Maria de la Cabeza, 1. 28045 Madrid 
NOMBRE Y APELLIDOS 

DIRECCION COMPLETA 

POBLACION 
cr 

ve 


PV 1995 Eve 149: pS 
Manos SE a 


ENVIOS CONTAREEMBOLSO GASTOS ENVIO 250 
PUE 1495 EVE 1455 PYR 1495 PVP 1455 3 P 149% P TOTAL 


shop 


NUEVOS PRODUCTOS 
FLOPTICAL 


la tecnología flóptical pero por si habéis es- 

tado de vacaciones en algún lugar olvidado 
del planeta, os diremos que consiste en unos dis- 
quetes de tamaño similar a los actuales en los que 
se pueden almacenar hasta 21 megabytes dede 
tos. Las ventajas del flóptical no se limitan a la co- 
pacidad, las unidades de este tipo permiten leer y 
escribir discos tanto de doble densidad, 720K, co- 
mo de alta, 1.4 megabytes y, además, la veloci- 
dad de acceso del Mlóptical es muy superior a la de 
una unidad de disco convencional. 

lomega, compañía distribuidora en España de 
productos flóptical, acaba de poner a la venta tres 
nuevos modelos de unidades: una con conexión 
directa al puerto paralelo del ordenador y otras 
dos SCSI, una interna y otra externa. 

Los precios de estos modelos son: 99.000 pese- 
tas pora la unidad que se conecta al puerto para- 
lelo, 68.000 pesetas para la SCSI interna, 76.000 
pesetas para la externa y 4.500 cada disco de 21 
megas. Para más información llamad al teléfono 


(91) 435 30 42. 


ALTAVOCES MULTIMEDIA 


E n alguna otra ocasión os hemos hablado de 


altavoces de pequeño tamaño pensando en las tarjetas de audio de 


| es una compañía dedicada básicamente a diseñar y fabricar 
nuestros ordenadores. Pero ésta no es la noticia, la noticia es que 
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TELEVISION INTERACTIVA 


L 


diante un ordenador equipado con la corres- 
pondiente tarjeta. Digithurst, compañía de la 
que ya os hemos 
ocasión, tiene disponible PictureBook 2 Mul- 
timedia, una placa que conectada al ordenador permite 


IMPRESION ECOLÓGICA 


pson ha sido siempre líder en tecnología. Su más reciente creación es 
Esñs 800” una impresora de inyección de tinta capaz de llegar a los 360 
puntos por pulgada de resolución. Para los más neófitos os diremos que 
con esa calidad se acerca muy mucho a la de un modelo láser estándar. La 
“Stylus 800” emplea una nueva tecnología en cabezales de impresión denomi- 
nada Multi Layer Actuator Head que permite imágenes mucho más nítidas que la 
mayor parte de máquinas de la competencia. La impresora incorpora un ali 
mentador de papel con capacidad para 100 hojas en formato DIN A-4 y ade- 
más puede trabajar sobre distintas calidades de papel o incluso en transparen- 
cias. Por último, pero no como menos importante, “Stylus 800” es una impresora 
cuyo cabezal no se debe sustituir al acabar el cartucho de tinta, lo que reduce 
los desechos al 
convertirse en 
el único con- 
sumible de la 
máquina. Así 
que ya véis, 
ecología y tec- 
nología no tie- 
nen porque es” 
tar siempre en 
desacuerdo 
Para más in- 
formación lla- 
mad al teléfono 


(93) 323 67 31. 


SÍ 


A 


a cadena de televisión inglesa ITV ha co- 
menzado la emisión de un nuevo sistema 
de teletexto al que se puede acceder me- 


mos en alguna otra 


que en el monitor puedo verse, con el software adecuado, la televisión y, por su- 
puesto, acceder al teletexto. La interactividad del nuevo sistema es tan simple como 
marcar una palabra en el texto que aparece en la pantalla y automáticamente el or- 
denador conecta con una base de datos situada en la emisora de TV a la que pue- 
de acceder libremente. Para más información sobre PictureBook 2 Multimedia no te- 
néis más que llamar al teléfono de Inglaterra 07 44 763 24 29 55 pero para 
conectar con la [TV no váis a tener más remedio que viajar hasta el Reino Unido. 


Proeinsa es desde ahora la distribuidora de los productos de esta com- 
poñía en España. Labtec tiene una amplísima gama de modelos que 
van desde los más básicos hasta altavoces de varias vías. Si queréis 
más información podéis llamar a Proeinsa al teléfono (91) 361 04 32. 


DISEÑO ASISTIDO POR 
ORDENADOR PARA WINDOWS 


naya acaba de lanzar al mercado «Drafix 

CAD Windows». Este programa es, si la me- 

moria no nos falla, el primero de CAD que 
funciona bajo el popular y conocido entorno de Mi- 
crosoft. Esto le proporciona una serie de ventajas de 
las que carecen otros paquetes de similares coracte- 
físticas. «Drafix CAD Windows» permite importar fi- 
cheros de programas tan LS AutoCAD, 
Corel Draw o Micrografx Designer. Entre las posibi- 
lidades del programa están las ayudas “on line”, dis- 
ponibles a cada momento con una única pulsación 
de ratón, un lenguaje de programación de macros 
muy similar al C o al Pascal, procesador de texto in- 
corporado y, sobre todo, las ventojas de trabajar ba- 
jo Windows. Si queréis más información no tenéis 
más que llamar ol teléfono (91) 3200119. 


SONY TRINITRON TAMBIÉN PARA 
ORDENADOR 


a compañía japonesa Sony ha anunciado la próxi- 
E disponibilidad de un nuevo y avanzado monitor 

de ordenador de 20 pulgadas. El GDM 2038 multis- 
can incluye un microprocesador para controlar todos los 
parámetros de la imagen como brillo, contraste, tamaño 
horizontal y vertical, distorsión angular, etc, etc. Las re- 
soluciones soportadas por el monitor llegan hasta los 
1600x1200 pixels a 60Hz. Por supuesto, el GDM 2038 
cumple todas los normas internacionales más exigentes 
en cuanto a bajo nivel de radiación. Su precio es de 
498.000 pesetas e incorpora cable de vídeo, cable de 
red y además, un adaptador para poder ser usado en 
Macintosh. Si queréis más información no tenéis más 
que llamar al teléfono (91) 536 57 00. 


ONSIGUE DOS JUEGOS 
OR EL PRECIO DE UNO! 
ON 


Cabaz a, 32,2 


DoskHermonos(SEVILLA) 


DIRECCION COMPLETA 
POBLACION 


ELVIRA 1 
¿Cuántos objetos necesito 
para convocar el hechizo de 
la tormenta? 
ALEJANDRO VASQUEZ 
(BILBAO) 


Tienes que estar situado en 
una cima o punto elevado, con 
nivel de experiencia 10, 20 pun: 
tos de pod y un barómetro. 


ANOTHER WORLD 
¿Cómo puedo acceder a la 
fortaleza enemiga sin posar 
por las cataratas? 
JULIAN DEL VALLE 
(MADRID) 


Sólo se puede entrar atrave- 
sando las cataratas cuando no 
coiga agua. Para ello, avanza 
porel pasillo del segundo subte 
rráneo hacia la derecha. Tras 
sortear varios precipicios, llego- 
rás a una sala en la que verás el 
fondo del lago, dispara un su- 
per-rayo a la columna central y 
escapa del agua hacia la ¡z 
quierda. Después, salta con ra- 
pidez y precisión todos los obs 


tóculos hasta llegar a la plota- 
forma, que subirá ante la pre- 
sión del agua. Camina hacia la 
derecha y encontrarás el paso 
libre de agua hasta la fortaleza 


RAILROAD TYCOON 
Cuando trato de expansionar 
me, encuentro estaciones de las 
compañías rivales en las rutas 
que yo pensaba seguir, ¿cómo 

acabo con la competencia? 
ÍÑIGO RODRÍGUEZ 
(SAN SEBASTIAN] 


Si seleccionas competencia 
“agresiva”, podrás poner una 
estación donde está la de la otra 


compañía. Se desencadenará 
una guerra de precios, que ga- 
narás si tu estación es la que 
más volumen de carga tiene. 
Para conseguirlo, incrementa el 
número de trenes desviando a 
otros para que pasen por la es 
tación en litigio, explota al má- 
ximo los ciclos de economías y 
construye, para agilizar el tráfi 
co, una doble vía 


CURSE OF ENCHANTIA 
Tras posar por el fondo del 

mor, llego a unas cuevas donde 

hay una sala con un imán que 


no alcanzo porque está muy al- 

to. ¿Qué debo hacer para co- 
gerlo? Tengo la cuerda 

OSCAR DAVO GÓMEZ 

(SANTA CRUZ DE TENERIFE) 


Si inspeccionas en las salas 
contiguas, descubrirás un ta- 
blón y un ordenador. Cógelos 
y, en la sala del imán, apoya 
el tablón sobre la roca, súbete 
a él, tira el ordenador y serás 
impulsado hasta el imán. 


LOS ARCHIVOS 
SECRETOS DE 
SHERLOCK HOLMES 
¿Cómo consigo que lo sirvien- 
ta de lo perfumería hable con- 
migo? Sospecho que tiene al- 
guna información importante. 
JAVIER RODRÍGUEZ 
(MADRID) 


Si te Ájas, verás que la única 
vifrina vacía es la del perfume 
“la Cote D Azur”, por lo que si 
le pides a Belle un o esa 
marca se marchará a la tras- 
tienda a buscarlo, momento que 
oprovecharás para hablar con 
la joven sirvienta. Ella te revela- 
rá la marca de cigarrillos que 
fuma el jugador de rugby, dato 
necesario para que su entrena- 
dor lo reconozca. 


"Ahora PCMANÍA y ERBE SOFTWARE te dana 


E 


Podrán participar en el concurso, 5 ¡POMANÍA, que cumplan los siguientes requis» 


tos: 
a) Enviar la Tarjeta de Participación “€ 


HOBBY PRESS S.A, Apdo. Correos, 400. 28100. 
Indicando en una esquina del sobre: €; 


'NACIONAL «STUNT ISLAND»" que se encuentra en el interior. 
del juego, debidamente cumplimentada junto con la película que se presenta a concurso a la siguiente dirección: 
Alcobendas (Madrid). 


b) Adjuntar a la Tarjeta de Participación el “Cupón Concurso «Stunt istand»” de la revista (no serán validas fo- 


tocopias). 


- Sólo podrán participar en el sorteo los sobres recibidos con fecha de matasellos comprendidas entre el 1 de ma- 


yo y el25 de octubre de 1993. 


HOBBY PRESS S-A,, se reserva el derecho a publicar los 


oportunidad de parti- 
«Stunt Island» y tener opción a ser el 
Inemconal ue Snulareamente se 


Recibe 0 CIMAMÍA cómodamente en casa 
todos los meses y consigue este práctico regalo 
para guardar tus discos 


El Disk Book "Y que te ofrecemos como regalo 
de suscripción tiene una capacidad 
de hasta 32 discos de 3 1/2 


Excelente acabado 


Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estática 


Su sistema de 
almohadillado 
superior evita la 

entrada de polvo 


Si quieres suscribirte a PEMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio, 
no tienes más que enviarnos Fabricado en Estados Unidos 
el cupón que aparece a la derecha 


Cierre con tira 
de velcro 


de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 

por teléfono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 654 84 196 65472 18. 


remanía 


Todo un mundo. A tu alcance. 


Oferta válida hasta fin de existencias o publicación de oferta de suscripción sustitutiva 
Puedes adquirir también tu Disk Book 1 sin suscribirte al precio de 4.500 ptas., llamando al teléfono (91) 654 61 64 
de9a 14,30 y de l6a 18,30 h 
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El Disk Book TM que te ofrecemos como regalo 


de suscripción tiene una capacidad 
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Recibe Cc 
todos los meses y consig 
para guarda: 


SHERLO 
HOLME 


Si quieres suscribirte a PEMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio, 
no tienes más que enviarnos 

el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 

por teléfono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 654 84 196 654 72 18. 


Todo un mundo. A tu alcance. Ofer 


Puedes adquirir también tu Disk Book *M sin suscribirte al p 
de9 a 14,30 y de 16 a 18,30 h 
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Deseo suscribirme a la revista Pemanía durante un año (12 números) al 


precio de 7.800 pesetas, lo que me da derecho a recibir gratuitamente 
carpeta portadiscos 3 1/2" "DISK BOOK”. (Oferta válida sólo para Es. 
paña y hasta la aparición de otra oferta de suscripción). 


Nombre Fecha Nacimiento 
Apellidos 

Domicilio 

Localidad C.P(*) z 
Provincia Tel 


(*) Es importante que no olvide el código postal, 


FORMA DE PAGO. 
O Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press, S.A 
3 Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 
Suscripción Pemanía. Giro N”. 
Apdo. Corrcos 226. Alcobendas. 28100 Madrid 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
1 Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envío) 
Q Tarjeta de Crédito N'Z——— === === - 
1 VISA MASTERCARD Q AMERICAN EXPR 
Nombre del Titular (si es distinto) 
Fecha caducidad de la Tarjeta: —— 


SUSCRIPTORES DECANARIAS: 
1 Correo ordinario. 
J Correo aéreo. (Recargo de 750 Pesetas) 
(Si no se indica nada, se enviará por correo ordinario) 
Fecha y Firma 


Pide tus mugre atrasados 
'e 


pemanía 


Deseo recibiral precio de 650 pesetas los siguientes números de Pemanía: 


Nombre Fecha Nacimiento 

Apellidos: pa E 
Domicilio 

Localidad. CP) 

Provincia: Tel 


(*) Es importante que no olvide el código postal. 


FORMA DE PAGO: 
Q Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 
Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 
Números Atrasados Pemanía. GiroN!________________ 
Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid. 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
U Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envío) 
2 Tarjeta de Crédito N'___— 


J VISA MASTERCARD ¿3 AMERICAN EXPRESS 
Nombre del Titular (si es distinto) 
Fecha caducidad de la Tarjeta 


Fecha y Firma 


QU ME T 


Pia, MAN 


descubre sus extrañas pr + Tu ostucio 
como psicólogo y hombre de acción se 
pondrá a prueba, y de nuevo, ¡el destino del 
mundo estará en tus manos! ¿Podrás conjurar 
a. Aquel que no está muerto pero que 
permanece eternamente? ¿Aquel, cuyo 
nombre no puede siquiera pronunciarse? 
¿Lograrás, al final, desvanecer 
LA SOMBRA DEL COMETA? 


INFOGRAMES 1993 
Choesiam y CALL OF CTHULAU san marcas 
vaguada de CHAOSIUM inc 
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